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a csak a kiadó engedélyével 3 3 8 
séges. ISSN 1417-9296 , Megvolt, ott voltunk, és amit láttunk, most megmutatjuk nektek - gondolom VEGE BE 


ás: Zrínyi Nyomda Budapest egyértelmű, hogy az ECTS "98-ról van szó! A show sokkal jobb és letisztul- . [) számokat még nem késő 
dájtöse Beládli Zsolt fi volt, mint tavaly, kevesebb játékot állítottak ki a cégek, de minőségileg kznret 
rkesztő: Martin mindenképpen jobbakat. Nagyon pozitív dolognak tartom, hogy látványo- Csrttkkáátábbl 
KEZE et san tú § Nintendo 64-es fejlesztés, és azt már mos ígérhetem, EBEES TET 
dai előkészítés: hogy a jövő hónaptól kezdődően mennyiségileg is, minőségileg is kelleme- 

rosi Renáta sebb programáradatot vonultatunk fel. E számunk Csevegője extra hosszúra 

MEtNKO KE sikeredett, nomeg a Hírek is, így a programoknak is kevesebb hely jutott. De 

Budapest, eten ez dee e öz CILEZE nagyon tanulságosak (a vála- 

else bágzebkbk út szok annyira nem, de azért igyekeztem). Természetesen éppen lapzárta előtt 

32. 98 érkeztek meg a Best újdonságok, így már most megígérhetem 

eedeszezzézg] hogy októberi számunkban olyan PELNEÉNKTSZ PNTETHÉTOÉÉSI mint a Mor- 

e. tal Kombat 4 (PSX-N64), R-Types (PSXI, Chopper Attack (Nó4), Future Cop 

ethető: 576 KByte 2100 (PSX)...a kutyafáját, hát többet azért nem árulhatok el! Ne felejtsétek 

Mlteát el, hogy a Hírek végén megtaláljátok új nyereményjátékunkat, melyen z 

MS [ee Ek cuccokat beke majd ki. Most lapozzatok egyet, és tanul- 

heg JESSE LÉ EKE elégé on IZEZŰS ős ssgyiaenüzs miószán ele LL ELET LL CELLAL NEL ESZT L AG LU GÉ] 
vil hattok az elkövetkezendő hónapok során. 


Martin [SEL e Et LR ALL ÁT ALLA LELNE TEA 
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1ys menetrendszerinti gépe ko- 

ögött London felé, és én azon tű- 
nődtem, hogy vajon milyen lesz ez a kiállítás. 
Mert azt már többektől hallottam, hogy áz 
amerikai E3 minden tekintetben erősebb show, 
mint a londoni, azon kívül már tavaly is az 
volt az érzésem, hogy nem veszik a cégek 
elég komolyan ezt az egész "kiállítós" dolgot 
(tisztelet a kivételnek: Eidos, Sony). Több nagy 
név például ott sem volt a bulin, hiszen az 
Electronic Arts az ECTS-t megelőző este tartot- 
ta meg zártkörű bemutatóját egy londoni szá- 
mítógépboltban, az Activision pedig egy szál- 
loda hallját bérelte ki, messze a nagy kiállító- 
csarnoktól. 

A nyitónap reggelén (a hosszantartó sorban 
állás közben) azonban elfogott a szokásos bi- 
zsergés, és amikor beléptem a "szentélybe" 
rögtön éreztem, hogy ez a ramazuri sokkal 
jobb lesz, mint gondoltam. És milyen jó volt! 
Régen játszottam ennyit egyhuzamban, géptől- 
gépig haladva, ámulva, bámulva, néha ször- 
nyülködve. No, de ne szaladjunk annyira elő- 
re... 

Tudósításom során igyekszem a legizgalma- 
sabb játékokat bemutatni, melyek közül jó pár- 
ral már találkozhattatok a "Hírek" hasábjain — 
de úgy gondolom, hogy egy jó játékból soha- 
sem tehet elég képet mutatni! Persze az ECTS- 
en nem csak az alább bemutatott cégek voltak 
kint. A következő számban még visszatérünk a 
kiállításra, a kimaradt kiadók felvonultatásával, 


ELECTRONIC ARTS 


Megérkezésünk után villámgyorsan kipakol- 
tunk, összekaptuk magunkat, és rohantunk az 
EA bulijára, amit a cég egy belvárosi botban 
tartott (informátoraink kiszivárogtatták, hogy 
a cég az ECTS-en kb. 400 ezer (!) fent jee 
relhető pavilonhely helyett inkább reklámra 
költik a pénzt). A viszonylag kis terem zsúfo- 
lásig megtelt, pincérek szervírozták az enni- 
innivalót, és persze ott voltak a gépek is, me- 
lyeken minden PC-PlayStation játékot ki lehe- 
tet próbálni. Ja, meg volt ott néhány fejlesztő 
is, az interjúra éhes újságírók szórakoztatá- 
sára. A következő játékokat láttuk: BIG AIR — 
snowboardos játék, stílusában az eddigi leg- 
szebb grafikával, osztott képernyővel, komoly 
sportcégek által szponzorálva (SJ TEST, 
DRIVE 5 - az új rész 17 pályát, 28 kocsit, le- 
ágazásokat és különleges speciális effektuso- 
kat kínál (PSX). SMALL SOLDIERS — személy 
HL a Meg TT Raider Te 
amelyben egy idegen faj harcosával kell tár- 
sainkat szabadíanünk, küzdenünk — a moz- 
ifilm rövidesen nálunk is bemutatásra 
kele ALIEN VS kke, LABATÓ P: d jelt 

épregény sorozat játéka, jelenleg még csal 
félkész állabzttánő de ígéretes grafikával 
(PSX). FUTURE COP LAPD 2100 — a "Strike" 
sorozat tése főszerepben egy átalaku- 
lásokra is képes rendőrrobot (PSX). MOTO 
RACER 2 — az előző résznél sokkal igénye- 
sebben kivitelezett motorverseny (PSX). Láttuk 
még az új sportsorozat néhány tagját is, me- 
lyek közül az NBA LIVE 99 (PSX, N64), az 
NHL 99 (PSX, Nó4) és a KNOCKOUT KINGS 
nevű bokszjáték fogott meg minket (PSX). 











MERGES 


T— 











EIDOS 


Na ja, az Eidos. Minden évben ők csinálják 
a legnagyobb bulit, többek között azzal, 
hogy a világ legjobb csajai közül leszerződ- 
tetnek egy párat (gondolom a képek alapján 
feltűnt). Sokkal-sokkal többet tudtam volna 
játszani, ha valami titokzatos erő nem húzott 
volna újra meg újra vissza a standjukhoz. És 
akkor a játékokról még nem is beszéltem! Az 
1999-es év dobogós helyezettje az Eidos! 
TOMB RAIDER 3 - a játék, melyre mindenki 
vár. Kipróbáltam, szép volt, jó volt, de nekem 
nem a favoritom. A másodiknál sokkal szebb 
(Lara bomba jól néz ki), az irányítás a régi, 
a fényeffektek néha tényleg színesek. Kevés 
volt benne az ellenfél (ez még biztosan vál- 
tozni fog), és hatalmas a pálya (PSX). NINJA 
— nagy durranás lesz, mert nagyon jól kezel- 
hető, mászkálós, bunyós (PSX). OMIKRON - 
halálosan jó akció/kalandjáték, kissé Dűnés 
stílusban, gyönyörű tájakon (PSX). VERMIN! 


— akciójáték nagyon bizarr grafikával (PSX). 


THE UNHOLY WAR - különleges 3D-s táblás- 


sakkszerű háborús játék, észjátékosoknak 
(PSX). SABOTEUR - bunyós, kardozós 
anyag, melyben 5 világot kell bejárni (PSX). 


MEZ 








lésével"Deott volt még a OUAKE 2Tállati jól 
megcsinálták) és a CROC 2 (tisztára ugyon- 
az, mint az első) is. 






A SONY most is (mint mindig) kitett magá- 
ért. Hatalmas különtermet bérelt, melyet labi- 
rintus-szerűen alakított ki. Azt kell monda- 
nom, hogy ők szolgálták ki leginkább a né- 
zőközönség igényeit, száznál is jóval több ki- 
állított géppel (mindenki nyomta a játékokat, 
mint az őrült), diszkeket, sapkákat, bögréket, 
táskákat, matricákat és lemosható tetováláso- 
kat osztogató csajokkal. A legtöbb játék 
mondjuk más cégek standjain is megtekinthe- 
tő volt, és már ismeritek is a nagyrészét, de 
azért találtam újdonságokat. JACKIE CHAN — 
kedves kis mászkálós-bunyós játék a jópofa 
mozisztár főszereplésével. TRIBAL — ügyessé- 
gi-versenyjáték, melyet akár egyszerre né- 
gyen is nyüstölhetünk BUST A GROOVE — 


táncjáték, a Parappa utódja, melyben tánc- 
párbajokban kell legyőznünk ellenfeleinket. A 
BUG LFE — a nemsokára nálunk is bemuta- 
tásra kerülő Disney rajzfilm játéka, akció/ka- 
land stílusban. SYPHON FILTER — titkosügynö- 
kös játék, az N64-es James Bond mintájára 
(ki volt állítva egyébként egy hivatalos James 
Bond játék is, de arról nincs képem). ZERO 
DIVIDE 2 - verekedős stuff, robotok főszerep- 








NINTENDO 


Hát igen, itt kéne, hogy következzen a show 
másik nagy sztárjának, a Nintendonak a be- 
mutatása. De a cég még mindig nem változ- 
tatott nevetséges és eben szégyenletes poli- 
tikáján, és egy tetszetős dosszién kívül semmit 
sem bocsátott rendelkezésemre. A dossziéban 
viszont nem volt CD, ugyanúgy, ahogy tavaly 





sem. A stand ugyan baromi jó volt, sok játék 
ki volt állítva (ez volt az előrelépés), de az ál- 
talam készített fotókon kívül semmit sem tudok 
mutatni nektek. A legnagyobb durranásuk 
szerintem a ZELDA volt (úgy nézett ki, h. 
végre teljesen kész, angol szöveggel), de ki- 
próbáltam a fantasztikus Star Wars játékot, a 
ROUGE SGUADRON tt is. A jelek szerint erő- 
södik végre a Nó4, most már csak az üzlet- 
politikán néne egy cseppet csiszolni... 

GT 
A GT az idén is folytatta évek óta forszíro- 
zott taktikáját, és egy különteremben lénye- 
gében elzárkózott a közönség elől. Pedig 
igen érdekes játékokat láttam ám náluk! 
Sőt, azt kell mondjam, hogy az 1999-es 
évben a GT lesz az-egyik legizgalmasabb. 
cég. Nagyon igényes anyagaik vannak, 
nagy címekkel. B-MOVIE -Télegzetelállító 
repkedős-lövöldözős játék (PSX). DUKE 
INUKEM:TIME TO KILL — Duke legújabb já- 
tékát ezúttal Tomb Raider köntösbe bújtat- 
ták (PSX, Nó4). MORTAL KOMBAT 4 - a 
korszakalkotó verekedős anyag most már 
3D-ben tündököl (PSX, Nó4). ODD- 
WORLD:ABE"S EXODDUS - Abe legújabb 
kalandja ha lehet még szebben kivitelezett, 
mint az előző (PSX). OFF ROAD CHALLEN- 
GE - terepjáróverseny (PSX, N64). GEX 3D 
- természetesen gyikbarátunk nem kerüli el 
az Nó4 háza táját sem (Nó4). ROGUE 
TRIP - vezess és gyilkolj, de ne soha szállj 
ki a kocsiból, akárcsak a Vigilante 8-ban 
(PSX). STREAK — minden cégnek van eg 
snowboardos játéka, pont a GT-nek ne herő 
ne — habár, itt hó egy deka sincs, inkább 
csak sci-fi környezet, meg némi lekaszabo- 
lásra váró ellenfél! 
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TAKE 2 
A Take 2 nem állított ki túl sok játékot, de 
azért volt néhány csemege. SILICON VAL- 
. LEY - állati kedves, de rendkívül összetett 
. kalandjáték, melyben állatkák a főszereplők 
(NN64). MONKEY HERO - klasszikus stílusú 
RPG/kalandjáték (PSX). MONTEZUMA "S 
RETURN - egyedülállóan szép mászká- 
lós/kincskeresős progi (GameBoy), 


ták be, mint az E3-on, és azokról 


(újra cse 
ror/kalandjátékot, amelyet élőben is kipr 


ACCLAIM 


Az Acclaim nekem kellemes meglepetést 
nyújtott izmos kínálatával. TUROK 2 - ha va- 
lami nagy siker lesz, akkor ez biztosan, kö- 
szönhetően a tökéletes grafikának, az új 
fegyvereknek, és a felcsiszolt játékmenetnek 
(Nó4). EXTREME G 2 - jó a játék, szép, de 
nem sok újítást fedeztem fel benne (NNó4). 
SHADOWMAN - erősen horroros beütésű 
akciójáték, gyönyörű és különleges stílusú 

rafikával (PSX, Nó4). BELOODSHOT - jövő- 
bt játszódó TR klón sok harccal, kémkedés- 
sel, gyilkosságokkal (PSX). NBA JAM 99 — 
kosárlabda 300 játékossal (Nó4). NHL BREA- 
KAWAY 99 - hoki szupi grafikával (Nó4), 
SOUTH PARK - totálisan gügye és infantilis 
rajzfilmjáték (PSX, N64). 











KONAMI 

Konami-ék ugyanazokat a játékokat mutat- 
n már olvashattatok. Kiemeli 

csak) a SILENT HILL nevű ho 
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KELSoDSHOT 


báltam, és azt kell mondanom, hogy MEGÜTI 
a Resident Evil 2-t (PSX)! És aztán ott volt az 
a bizonyos fémajtó, mögötte az ISTEN, a ME- 
TAL GEAR SOLID. Kábé ötvenen álltak sorba 
félóránként, ebből mindig csak 25 embert en- 
jé be. No, mondom, álljon sorba, akinek 
at anyja van — elkezdett kinyílni az ajtó, én 
meg beugrottam a beengedő kislányok mö- 
gött. Ajtó becsuk, villany leolt, kivetítő feléled 
— és ekkor láttam életem egyik legjobb klipp- 
jét! Öt-hat perces lehetett a mozi, de én éle- 
temben ilyen jól összevágott bemutatót még 
nem láttam. Csak álltam a fal mellett, a többi- 
ek a székeken, és mindenki áhítattal figyelt 
Aztán vége lett a klippnek, villany félig fel- 
kapcsol, a fal mellett álló gépek bekapcsol! 
Mivel én nem ültem, egy centire volt az egyik 
PSX, azonnal rányúltam az irányítóra. A 
MGS első pályája egy raktárban kezdődik, 
ahova Snake a víz alatt úszva jut be. Az a 
feladat, hogy kúszva-osonva eljuss egy liftig. 
Ha észrevesznek az őrök, futás (fegyver ak- 
kor még nincs nálad) — ezzel szórakoztam 
kb. 5 percig, amikor leálltak a gépek és kite- 
reltek minket. Jézusom, hát ilyen játék nincs! 
Bomba, szuper, állat, király, csúcs, dodó, tű, 
bónó - csak már megérkezne...(PSX) 


INTERPLAY 


Az Interplay standon is elidőztem egy kicsit, 


NHIL 8 99 és ez négy játékuknak volt köszönhető. WILD 


9 - mászkálós akciójáték a Shiny-től, veszett 
játékmenettel és grafikával (PSX). MESSIAH — 
számomra nagyon nehezen besorolható ka- 
jóndjátáktéjűertáltben egy pufi angyalka a 
főszereplő (PSX). EARTHWORM JIM 3D — Jim 
újra száguld, de most már a korhoz illően 
3D-ben (PSX, N64). RC STUNT COPTER - 
azt hiszem, hogy távirányítós helikopter szi- 
mulátor még nem volt a piacon — hát most 
lesz (PSX). 





43 


IkoN 





A nálunk is egyre inkább ismert cég a követ- 
kező anyagokat vonultatta fel. CHAMELEON 
TWIST 2 - a szuper Nó4-es Mario klón 
újabb epizódja, jócskán feltuningolt grafiká- 
val (Nó4). HÁRD EDGE - izgalmasnak ígér- 
kező, kissé Resident-szerű kalandjáték, Anime 
grafikával (PSX). MONSTER WREAK - ked- 
ves, klasszikus, az SNES-es időket idéző RPG 
(PSX). 


UBI SOFT 


A Ubi Soft a szokásosnál nagyobb standdal 
vonult fel az ECTS-en. Játékuk is volt bőven, 
főleg Nintendo 64-re. RAYMAN 2 -— a mókás 
kis figura újabb kalandja (PSX, Nó4). TONIC 
TROUBLE - gyogyós grafika, király kalandjá- 
ték (N64). BUCK BUMBLE — a ben 
egy méhecske, akinek a Földet támadó ide- 

eneket kell legyőznie (Nó4). PLAYMOBIL — 
folagdjátékia játékboltokból ismert műanyag 
atonák főszereplésével (N64). MONACO 
GP RACING SIMULATION - forma 1-es au- 
tóverseny 22 pilótával, 11 csapattal, 16 pá- 
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576 KONZOL 
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GREMLIN 


A Gremlinnek nem volt túl sok játéka, de 
itt is láttam azért csemegéket (erős címeik 
vannak Nintendo 64-re!). Az ACTUA soro- 
zatot természetesen folytatják, de utólagos 
engedelmetekkel ezekről nem mutatok ké- 

t, mert túl látványos különbségeket nem 
Félelem fel az előző epizódokhoz ké- 
pest.BODY HARVEST — ez a lövöldözős já- 
ték engem maximálisan megfogott, olyany- 
nyira, hogy egy kicsit a kedvencemmé is 
vált. Főleg azért, mert gyalog is, meg kü- 
lönböző masinákkal is lehet benne közle- 
kedni (N64). BUGGY - távirányítós kocsik 
versenye (PSX). WILD METAL COUNTRY - 
óriási tankháború a jövőben (Nó64). TANK- 
TICS — tök egyedi stratégiai játék, C8.C 
klón (PSX). HOGS OF WAR - malacfejű 
katonák Második világháborús jelmez- 
ben...Király! (PSX). ACTUA ICE HOCKEY 2 
5. minek magyarázzam (PSX). POOL— her- 
ceg kis biliárd játék (PSX). ACTUA SOC- 
CER 3 - nem találod ki soha, hogy ez mi 
(PSX). ACTUA TENNIS — nagyok klassz 
grafikájú tenisz (PSX). 







A képen látható szuper-mega-giga Fi- 
nal Fantasy 7 pólóból öt darabot foz 
pe kisorsolni. Mivel a cucc elég exk- 
uzív, ezért a kérdés nehezebb lesz a 
szokásosnál: 
















ma írjátok meg nekünk a FF7 hét fő- 
SZA STRN TELJES nevét (keresztnév 
4. vezetéknév). 


A megfejtéseket okfóbervégéig adjá- 
tok postára. "A borítékra írjátok rá: 


4EIDOS játék" 


Gas 





A Sony küldött nekünk öt darab elképesztő- 
en szuper demo-diszket, az 1998-as év vé- 
gének legforróbb játékairól. Ezen a követke- 
zőket találjátok: Gran Turismo (játszható), 
Tekken 3 (játszható), Medievil (játszható), 
Kula World (játszható), Metal Gear Solid (vi- 
deó), Sipce World (videó), Spyro (videó), 
Crash Bandicoot 3 (videó). Kérdésünk: 


mi Hogy hívják a Medievil című játék fősze- 
replőit, a "csonlváz-lálágot" és a varázslói? 


A megfejtéseket október végéig adjátok 
postára. A borítékra írjátok rá: 


"SONY játék" 


Ha nem csak számítógépes játékokkal 
szeretsz játszani, hanem "kézzel fogható" 
dolgokkal is, akkor ez a te kérdésed. A 
Gremlin jóvoltából ugyanis kisorsolunk 
két darab "Tricky Disk" nevű logikai 
kot (olyan, mint a Rubik-kocka, de telje- 


Már éppen el akartam köszönni, amikor a 
sen más). A kérdés: 


Bagó Peti megjegezte a hátam mögül: "Leír- 
tad egyálíalán, mi az az ECTS?". Tényleg, 
hát az új konzolosok honnan a manóból 
tudnák, hogy mi is az? 

Szóval az ECTS az European Computer 
Trade Show rövidítése, amely magyarra for- 
dítva annyit tesz, hogy. Európa Számítógé- 
pes Kiállítása. Lényegében inkább csak 
szoftver kiállítás, sőt, a játékok kiállítása. 
Vannak persze kiegészítők is (joystick, irá- 
nyító, miegymás), meg mindenféle számítás: 
technikával kapcsolatos őrület — de ez utób- 
biak csak elenyésző számban. A buli 
sportcsarnokban volt, amely jóval nagyobb) 
mint a miénk. A legmenőbb cégek a "nai 
kupola" alatt állítottak ki, a kisebbek a falak 
mellé és a galériákra szorultak. A SONY 
pedig szokásához híven kibérelt egy hatal- 
mas Tülön helyiséget. Az idei kiállításról 
mondhatni "jócskán" megpakolva tértem ha- 
za, ezért most újabb játék indul, FANTASZ- 
TIKUS nyereményekkel! A megfejtéseket az 
$sg, ge küldjétek: 1389 Budapest, 


ma írjátok meg nekünk annak a két szí- 
nésznek a nevét, akik főszereplői voltak a 
Man in Black című filmnek — amely film 
alapján a Gremlin készített játékot. 

A megfejtéseket október végéig adjátok 
postára. A borítékra írjátok rá: 


"(GREMLIN játék" 


Martin 





osztalgiázni jó dolog; sé 
kapcsolatban. Jó visszaemlékezni a 
klasszikusokra, a velük töltött ó 
ra, napokrás, hetekre. Csak arra nem jó KésdAl 
h; hogy talán soha nem lesz még egy. olyan p. 
ugyanazt fogja nyújtani , mint az ak ide 


Jején. Tudják ezt a kiadók is, és a helyzetei 


ásszikus játékokat á átkom: " 


élge. Ezwiszont nagy felelő- 
timar tesziktezt meg, a 


o Es Agapág 


akkor az túl díva; N 
gy biztossilyen-klasszikus 

ő akoznak jól, 
szerelték. Te sze- 


k ő 

akik a régitbr 
Akkor figyelj, 

bók" 


retted a Street Fighi 
mert itt a Capcom jóvoltál 
Street Fighter 2 Colledionl 
A SF2C két lemezt 
tartalmaz. Az elsőn 


a Super Street Fi be 
2-tésa 
találod, a másodikon 
remixet, a Street Fighter 
Alpha 2 Dashrt. 
A Street Fighter 2 klasszikus, 
2D-s verekedős játék, A je- 


lenleg kapható verekedős 


E T8 


Ja rgy. százalékának az alapja, az ilyen 
fajta anyagol jellegzetességeinek kb. 5056-a tőle 
ered. Gondokki 





lis mozgásokra, és a választható ütés-rúgás erős- 


ségre (a másik klasszikus ugye a Mortal, ahol a fel- 


sorolt alapok mind másképp vannak). Mostanában 
a legtöbb játékban kombinálják a két nagy név jel 
legzetességeit, ezért nekünk, "öreg" ! játékosoknak 
hét furcsa megtanulni az újdonságok kezelését. 
Nekem legalábbis az. 

A Super SF 2 - The New Callengers volt a játék- 


it például a "hátrahúzásos-lehúzá- 
s05" védekezésre, a "negyedkörös félkörös" speció- 


tentíákazat ha 
. mert MD-ön és 


új szereplővel egész 
usz főnökök sora, 


Tan 
BA KISNOSZTAL (át) 





or nem öten ;ha 


san más emberként 


mesa kihagytak, e 
nekem ez az Alpha! sohasem lesz ii 1 


zód, VAa is nem, cinnak szánták, intse Ú 
ben afjátékban Ákuma már hi 
sen 18--Ieszereplő van jelen, 9" 
Mindhárom játék grafikája tökéletes". 
TeANEERE Totti konverzió. A PSX. 
erejének köszönhetően soha nem lassul 
le az akció, az animációk tökéletesek, ez 
rendben van. A hangok is eredetiek, kelle- 
mes volt újra hallani fázokat a jellegzetes csi- 
lingeléseket. A zenékkel viszont gondom 
volt! Talán én emlékszem rosszul, de 
az összes nóta hamisan szól, ennél 
az SNES verzió mérföldekkel 
jobb volt És akkor most jön a 
feketeleves — a töltési 
idő. Most látom csak, 
hogy a Nintendo mi- 
ért ragaszkodik a 
kártyás JEE te sz 
az igényes kártyás 
technikához. Mert ez 
a játék állandóan tölt, minden menü, minden bu- 
nyó és minden egyes képváltás között, és nem is 
keveset! Gyalázat, szemétség és mocsok dolog, 
hogy 1998-ban ezt me engedi magának a Cap- 
com! Ember legyen a talpán, aki higgadtan ki tud- 
fa várni, hogy egy-egy játék között percek telnek 
el. Ez tehát óriási hátránya a játéknak, HAS min- 
den szépsége, hiába a nesztolija — ez a kártyás 
változatokban nem volt benne. Kaptunk tehát egy 
nogyada töltési időt ajándékba, újításként. Na 
ja, hát valamit hozzá is kellett tenni! 















Martin 






HA] x TÚL SZ AgZ TÖLT, 


576 koNZoL 


Ti 36 33 
Dlay Station 
jövő. A föld egy nagy jégtömb. Az 
Ass az élet PELZÉSÉRHÁS 1 Es 
sen elgépiesedett. Egy dolog azon- 
ban nem változott: háború még mindig 
MEN PAT e Asosáetksáe altala ále elle 
nyított harci MEZ ált e HG Ses 
nek veszélyt. A tudósok kifejlesztették a 
harci robotok széles skáláját, így az em- 
berek csak hangyányi erőt képviselnek 
egy csatatéren. A profi gyilkolásra prog- 
ramozott gépek hidegvérrel végzik el a 
ul kejt at etelt e Netet ge dalol éle É-s 
NE A velízel ht 
Ilyen világképet tár elénk az Ubi-Soft 
új játéka a Shadow Gunner. A rövid, 
ee.doki ámde kissé zavaros introból 
ennél többet sajnos nem tudtam 
[NSZ Te EE GÁVENÁ SA 
választása után, a főmenü 
LETE ESVE KEP Áe [dol 
[el] hozna a játék legpozi- 
[e lelojosze ee Zs LHÉe] 
ELEVE Mi szálee ell tel) 
HL A FEETÉE 
adja a játék hangu- 
latát (amire na- 
gyon szükség 
KeMiag a 
kül még unal- 
ze 
lenne). A 
[edzel lon 
tó opcióknak elég szűkös skálája tárul a 
szemünk elé. Csupán két dologba van 
"beleszólásunk": a hangerőbe, és az irá- 
nyító gombok szere ozása 
tettük, akkor elkezdhetjük a játékot. 
Küldetésünket a játék: során (kisebb elté- 
LEE SEA ott elol gelateoáte EN VISESKÉÓI 
pusztíts! Mind a 15 pálya lényegében er- 
ről szól, persze:kis változtatásokkal, Egy 
jégmezőn kezdünk, ahol semmi szei 
ML dtesáuld e ete rá AES 
Irobbantani a lövegtornyokat. Később 
egy földalatti bázison kell végigimennünk, 
ET EÉLTS li eletedet LTE 
ríteni". Harezzel is [Ce jezey Al LA (uleldete ő 
Ce ae Katz te ES 
Lele eze Ni VEN Ea 
KEL Esztze salsa eled otse [La 
így pályáról pályára nehezedik 
a TATYÉA Csak egy típusú ro- 
bottal mehetünk, úgyhogy nem 
kell "bajlódnunk" a választás: 
, sal. Játék közben a új [dés 


ső sarkában radaron követhet- 


































MET E goze ee Ali 
KLASSZ AN SEN elle] 
[EVE ENIZ ENG ÉGES 









EE leejtett Ke YASSASTeLál ee -elESsZe [A 
ersze csak akkor, ha nem valami biva- 
erős robottal találkozunk. A rakéta 
használata igen egyszerű: lenyomva kell 
tartani a kilövő gombot, amíg a kis piros. 
háromszög a kívánt becsapódási MAT 
ér. Óvatosan bánjatok ezzel a fegyverrel, 
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ee e ee NN 








mert ha épp kilövés közben lőnek rátok. 
akkor bizony "helyben robban" és komoly 
ege osá ue HL ie jalcó a lézer. 
Miután a célkereszt befogja a célpontot, 
ennek használata könnyűvé válik. Nyomni 
a gombot! Van egy harmadik "fegyver" is 
a játékban, ami talán a ESZE JAT [ej 
cl karja. Ezzel lehet ugyanis szert ten- 


ni energiára, lézer-erőnövelőre, és ha el- 
[eye A OLE Melle TIZET 
Miután elég ideig lőttük az ellenfelet és az 
elfeküdt, szaladjunk óda és csapjunk rá 
CA ellete vel fle es lejejessze ál eu] 
végleg felrobban, szedjük fel az ottmaradt 
alkatrészt. Attól függően, hogy mit szeret- 
nénk, kell kiválasztani az ellenfelet. Ez a 
KLM eSÁLZeLea SzlteES A 
ár energia pontba. Vannak s 
elö A S elátee e ee elen 
fg z ee see u: Ms szen- 
vedni. A második pálya után szert tehe- 
tünk egy jetpack-re is, de ez nem egy Du- 
ES ee Age setuta be 


bából kilövellő tűzcsóva emel min- 
ket a földtől pár méter magasság- 
ba, de ezzel csak pár másodpercig 
MAS e tietek áS 
nagy szükségünk lesz. Raké- 
tát elég sokszor lőnek ránk, 
ekkor a terület, ahova majd: 
becsapódik, elkezd villogni. " 
Nincs más dolgunk, csak el- 
menekülni. Ez nem okoz: 
gondot az esetek nagy ré- 
szében, ám néha csak a jetpack 
gyorsasága menthet meg a rakéta- 
(old pjées lövedéktől, raké- 
táktól, és a közelben robbanó. 


tárgyaktól füi sérül a robot. 
Azel röviden három fő 


csoportba oszthatóak: az elsőbe 








NAV S 
EtősEs distaézó 


gezzék". 













tartoznak azok a j 
melyek kevés "munk 
[CE deal het Se 
széria első három ti 
tilag pár lövé 
közelről lőni 
keze ko az áTataK 

kissé nehezebb, de m 


d) TETT] 
later (884 


de [AL 


nm" 






tenek nagy munkát. Ilyen a ZORPHIS, a 
DALTRON 4-5, és az EV3 MK2 típusú 
robotok. Ezeket jobb messziről lőni, mert 
ee ee ee erzed telkes LAT AT 
harmadik "csapat" a ML ELeTei 
MEG Tét o] Száj o egi 
tagjai (állítólag van Ci 

BRG nekem nem sikerült találkozni ve- 
Me keYA e NT Lá e ele tae 

























sére szolgálnak, mégis ha közelmen- 
tg EE édi 
Lk -ok általában a pályák végén 
Mel e ea EE Mádl AES 
Ezeket j. 









Paz 
I Me 


kelle 


EE TATA 
7. 


gy A 
4 A (dee iousáeátji 








messziről lőni, még a 


argoncák mérete az 
[ee kere eleste] 





rosokhoz képest ( 1 targon- 


Mindent összevetve a játék a sok 
reklámhoz képest csalódást okozott. A 
készítők kissé jobban is megerőltethették 
volna a fantáziájukat. Hamar unalmassá 
válik ugyanis a folyamatos lövöldözés. 
Sokkal érdekesebb lett volna, ha néhány 
io sázl eke tetelt T A 
a pályák végén valami egyedülálló ro- 
ENÉÉKNA megküzdeni. Ezzel szem- 
ben. sikerült néhány pályát túl nehézre 

csinálni. 
A Shadow Gun- 
ner azoknak fog 
örömet nyújtani , 
akik birkatürelem- 
mel hajlandóak 
20-30 percig fo- 
Delelott] ni 
Az is segít, ha ne- 
MELLÉT A 
ályának, akár öt- 
hat alkalommal is. 
Aki azonban nem 
[éculkellae állás 
feeci ell olte felelő 
szerezhet a robot- 
j ELET 
ADAM 






















odzilla után, hajnali 3-kor ideális idő volt, 
G: nekiálljak egy kicsit Viperezni. Az Oce- 
an-Infogrames által megjelentetett helikopte- 
res játék ugyanis kísértetiesen emlékeztetett a film ül 
dözős jeleneteire, aminek örömére leültem is a gép 
elé, és végső kifulladásig nyomtam az anyagot. 
A történet az ilyenkor már tipikus sémákat övet: 
van egy ember, aki haragszik a világra (vagy a vi- 


§ EK 





lág haragszik őrá) és ezért hirtelen felindulásból ne- 
kiáll harcolni, s akit csak lát, eltesz láb alól. Nos, ez 
esetben is ez lesz a cél, csak — mint már mondottam 
- főhősünk irányítása alatt egy helikopter áll 

Akkor kezdjünk el játszani. A képernyőn látható 
kt nekünk kell El de csak ke érte- 
lemben, hogy mozgassuk a képernyőn fel-le, vagy 
jobbra-balra. Arcade jellegű játékoknál nem divat 





Ti213] 
4iSió d 
ZAR 19 [dosmi) 






az, hogy tudjunk gyorsítani, vagy megállni, így be 
kell érnünk helikopterünk egyenletesen "közép- 
gyors" tempójával. A négy gomb közül az X és a 
Négyzet az, amivel tüzelni tudunk, a Háromszöggel 
hívhatjuk be a körülöttünk forgó pajzsot és a Körrel 
indíthatunk bombákat, rakétákat, Ez utóbbi kettő 
sajnos nem végtelen számban áll a rendelkezésünk- 
re, minden egyes darabot fel kell szedni. A helyszí- 
nek — ahol az akció folyik — ál- 
landóan változnak, de általá- 
ban a városban, vagy a kör- 
nyékén irthatjuk a ká böző 
repkedő masinákat, vagy hajó- 
kat a vízen, vagy a tankokat az 
út szélén. Minden pálya végén 
főellenség vár ránk, aminek is 
egy-egy részét kell csak lőnünk, 
méghozzá azt, amit pirossal 
karikáz be a játék. Van, ami- 
kor egy szörny több részét is le 





Eat Lali JC Kő 
maöte üt DNNYÁS 


LN SSz Re LL) 
sál] [jelle elda 


CETEK LELKÉ ES Áe 
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PAT e Mer ee KSZK 
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kell bombázni egymás után, ilyenkor csak azért lesz 
nehezebb a dolgunk, mert nincs energiofeltöltés. A 
pálya teljesítése után megkapjuk a különböző bo- 
nusz pontjainkat, majd ha elég zöld kristályt gyűj- 
törünk, akkor y speciális pályára kerülhetünk. A 
eg egyébként nem ment, hanem pályakódo- 

at ac 

Ezt az egyszerű lövöldözős anyagot úgy próbálták 
feldobni a készítők, ho YTÓKÖLbe dgezáselet 
ami egy ilyen fajta játéket talán egy kicsit hangula- 
tosabbá fesz, ám sajnos ez még nem elég az üdvös- 
séghez. Értékelésképpen azt tudom mondani, hogy 
mind a közepes grafika, mind az irányítás hiányos 
ságai, mind pedig az egész játék hangulata szerin- 
tem nem üti meg azt a szintet, ami már kellemessé 
tesz egy anyagot. Ez az 6096 híven tükrözi azt, 
hogy ez a játék minden téren közepes megvalósítá- 
sú, és elég könnyen feledhető, 








Bagó Péter 
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abár jómagam inkább a redlisztikus autó- 
Hz kedvelem, időnként szívesen 
belevetem max is 
amelyekben fentázia kocsi 
szülte pályákon. legutóbb ezek 
ve Racingret fovorizáltam, aminek elsősorban a 
rojlnszztl Vég és a remek hangulata ra- 


gadott meg, most pedig a Vivid Image 
SCARS belésekor éreztem volan 


ez esetben azonban az audio- 





ugyebár furcsa lenne) és éjszaka. Éjszaka nem 
csak hogy világítást tehetünk fel a kocsira, de még 
fényszórót i is la Kör gombbal). Az effektus meglepő- 
en szép, ráadásul nem csak a saját, hanem az el- 
lenfeleink lámpái is bevilágítják a terepet. (Ez 
ugyanis az ajkai PlayStation játékokban általában 


vizuális élvezet még kiegészült a használható 
fegyverek okozta örömmel is! 

A S.C.AR.S.-ban egészen vad külsejű kocsik kö- 
zül válogathatunk, ami persze nem csoda, hiszen 
a versenyek tulajdonképpen virtuális térben zajla- 
nak. Ha jól elgendsbk, a "vad" jelzőnél nem is 
találhattam volna jobbat, ugyanis mindegyik jár: nem így volt.) Látványos tereptárgyakból sincs ik 

gúny egy-egy ák ai külső (sebaj tu ány: az dzsungeles azték péljén rimitív propelle- 
lajdonságait és is: rek forognak, a hegyi futamnál ulok repkednek, a 
kedvencem pedig a nagyvárosi Blade pálya, ahol - 
ahogy már a címe is utal rá - a 
Szárnyas Fejvadászból ismerős 
hatalmas ventillátorok és reflekto- 
rok szolgálnak dekorációként. 

A S.C.A.R.S.-ban igazi terepau- 

tózáson vehetünk részt - a pár 

lyák nagy része tele van ugratók- 
kal, váltok 
tőkkel, továbbá 

sok helyen el is óg- 

azik az út. Mint 

hogy többnyire-még 

asztalt sincs, nagy 
segítség a pályák 
nyomvondlait mutató 
nyílak - eleinte még 
a helyes irány megta- 
mertetőjeleit viseli álása sem könnyű, 
magán. Kilenc állatfaj gépesített reinkarnációja al- nemhogy győzni. 
kotja a teljes mezőnyt, ebből azonban eleinte még A versenyeken cel, vagy a 
csak öt választható: az Oroszlán, a Mammut, a Ri- . megfelelő elosztóval akár négyen 
nocérosz, a Cápa, és a Sáska. A többi kocsit, azaz . is lehet nyomulni. Három üzem- 
a Skorpiót, a Kobrát, a Gepárdot, és végül a min- . mód választható (plusz még az 
den tekintetben csúcs leopárdot majd károkon egymás elleni "vs"), ezek közül a 
kell elnyernünk, azaz az ún. Challenge üzemmód- Grand Prix jelenti a bajnokságot. 
ban kell I küzdenünk értük. A kocsik a szokásos mó- A WipeOuthoz hasonlóan töbi 


EFTA Hz ADM AN 









ja 


ozó emelkedőkkel és lej- 


indulhatunk — először azonban 

elm ságiadkamelalmrolst án kt 

KNkto ele a 

ls. yen, 

osztály jelenik 

meg - psz akost ő pályából 
áll egy baj legnehezebb 

már Hz. 


irélszhe 






Mario Kartban) lehet felvenni. Egy- 
szerre két fegyver lehet nálunk; 
ezek között váltani az R2-vel, tüzel- 
ni pedig az R1-gyel lehet. Ha huza- 
mosabb ideig nyomjuk a tűzgombot, 
növelhetjük is az adott fegyver tűze- 
rejét. Amennyiben a hátunk mögé 
akarunk odapörkölni, erre is van mód; 
mindössze hátra kell pillantanunk (R2) 
kő úgy húzni meg a ravaszt. A 5.C.A.R.§.-nak 
elég Tülönlegesek a yverei, ugyanis bizonyos 
eszi 


özöket úgymond előre kell küldenünk, ponto- 
sabban az ellenfél elé kell helyeznünk őket. Ilyen 

jyver a mágnes, a "lökdösődő" energia, és a 
behajtani tilos tábla — csak vigyázzunk, mert a 
saját lövedékeink ránk is ugyanúgy hatnak! A 
mágnes talán a legszivatósabb, ugyanis míg a 
másik kettőt (az 





LI lehet u: j, 
ege b szétéhejil át tetele úgy a széreke 


meráng is, ami jaj 
BE a jezánlbe eg ölsé ás rirálisainkba 
ésfépdk a dinamit is is, ami pedig egy időzített 


amit al nunk a tár- 


sainknak, amikor a számláló már ej ket elérte 
$(Máskülönben a ". 


kezi feadóhozj A felkorolakon 
jészekés 1 ományo éslözis úgy 








felejtsük el kimen- 
teni, vagy jegyezzük meg a gép által adott kódsza- 
vakat, amiket később a Settings menüben (az Opti- 
ons-on belül) vihetünk be. A törelmellenebbeknek 
íme két igen hasznos kód: guwudf, eurutg. 
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Így XMÁR A KÖZEPES SZINTŰ KUPÁN 
MAGAS :a VETELMÉNY 
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Kick-off név a Lejtő ered te la 
Asz Még a jó öreg C-4-es [eetszjia 

Skz ee ee ád db 
ejtse j tet TER ked AB 
ezért a focijátékok tömege jelent meg a nyáron. Az 
Code teste Ste do MeV Ci 
feed 

Az intro nagyon jó ! Hangulatos, humoros, ötle- 
Nu eldj lehet Korál Áe HÓ 
hasonló színvonalú lesz. 

Miután eldöntöttük, hogy válogatottal 
vagy klubcsapattal játszunk, kiválaszt- 
hatjuk a bajnokság fajtáját is. Itt taló- 
fal CA FELNKA ua esete so] 
Cup nével. Ez egy "saját" kisbajnokság 
ezaz rá medre tzáue ie ál 
mással. Ha valaki először játszik, annak 
ezt ajánlom és a UO eti 
edzo ddAuii UA [ESA 
[eojálee ee ee ee Mega tá 
fokozaton sem. Itt kegyetlen módon be- 
KULE Se Gee ee 
ötatyb Ha már begyakoroltuk a 
[esete sejlik S éfte Lot 
ee ese iossá [o ML deLÜs] 

Gyakorlatilag az összes ország meg- 
[ea jelet ee MÁ 
Coen ee et veti 
tok közül választhatunk. Klubcsapatok- 
KOLT Ee ee etetés ÁL ÁG 

rtoárja mellett az idei év KGST 
ják kijutott csapatok választhatóak 
(itt van az UTE, a FRADI és az MTK is) 

Ezek után jön a "managment" rész 
(persze annak aki akarja). Az összeállí- 
els ae ze hee e 
változtathatunk a csapat felállásán és a 
játékosokon is, Ha ezzel is megvagyunk 


ga a meccs minden si 
a játékosok mozgása 
HE DCT ANY 


nyítás is jó, egy apró: 


(aaa 


bSsáhesns és meg 
Eg 
EZEN Té [ev eES TÁ 
ÖNÉRT eTn] 
[Ab ént fiz "kiscsapat" közül választ. 
áll LELASLSÁS SS enie a 
ETAYÁTNÓ SE SÍAg JE 
rjesztését LES 
jejézágágettátántalásvsábetágat 


MEGGEZESETT 


ETET 


eles z at 
ES CN irek] 
KÁLI zek (Ég 


ESSEN 
[égy réaglsnátyrta c TE a fejem: 
e al LE öjsek [eu eá ao csapa: 
MLM CLEO ÜK 
UE ÜLÁ S KS fefeldsusát: ai 
[AE e SZELETA LETE 
FEK -cal, Há valaki azt HIS , hogy itt csak a 
Mesa ules ÁGSA S] KEYZTTS A UA 
játékost vennie, az téved, Itt mindent nekünk kell in- 





Eeen 


evi 
DOL JEL 
CTSEZ Tai 
eze 
EZI 






Ön Transfer List 
Ti 








AZOIk A RÉGI AMIGÁS IDŐIK .. 


még eldönthetjük, hogy a klasszikus nézetből ját- 
szunk, vagy a modern kameraállást választjuk. Mo- 


focijátékok nagy százalékával ellen- 
en itt nem kockákból állnak a játékosok. Az iró- 


Lee Te ee Mr TAT Y Als 





Training 


Zum Verlassegéiner Úbung "Start" drücken 


EZEL E tal 





megnézhetjük a lét zi CEJEKES 


s szab ty Ptk LkástEteÉt 
ÉsHKN [deus 


hg MEA állását a 8 . 


altesti Az utóbbi i 
fogy a pénzünk, nem tuduni 











játékost mindig a gép válosztja ki. Ez magában nem 
Gug Eszt lez ezel 
vő embert választanánk mi is. Ám a gép sajnos né- 
ha nem ezt teszi. De talán ez a [ele jáes) hiba az 
Ce EA Pe Sol llG A [GES 
tem három-négy méter vastag. legalább is én annyi 
kapufát lőttem, hogy tíz centinél biztos nagyobb. Mi- 
fejte fokozaton [esze otlet 
lesz a bíró. A profi fokozatnál már ne nagyon 
erdo fe eldeAl ztelt ttos LAT el ELETE 
hanyozni az HEel j 
Mindezek ellenére remek játékot dobott piacra a 
Funsoft, minden tekintetben. Az igazi fociórülteknek j 
ezt nehéz lesz megunni ! Í 























































szempontból jó. Szép a grafika, 
Fihv EleeA] JÉREIBÉRB 


ságot leszámítva, ami azonban 


ADAM 


12 JÁTÉKOS 
TF14 MENPRIABLOKIk 
NULTI TAP ADAPTER 


v IGÉNYES A GRAFIKA, 
HIANGULATOS A JÁTÉK 
) x NEHIZ Folkkoz ATON TÚL 


Mesa 





CSE ee Ü eltesz dát a 
ETL ANG KS KGK ea 
Selo [OSZ OTET VET] 
a He (Transfer Market) rovatban vásárolhatunk játé- 
KEZES ETET 
ae (lee A ét forduló 
Cl ERETT MISA etés [CATS TÓ 


egg fkgzltlsl CIEGSÁSE etei 
VGALOS Te UL EG KASSA 
s ZEnEzÜÜSÉ Mate 
TEZATÉS jú fv s 
ezet izgulhatjul HirÁGa (8 
f KÓSA 
Kelen VELEs eu Vá 01 Hg 
fágyássétlj Amikor elkezdjük a játékot, a gép 
Her US HETAÁÉ JELKY 
kező szezonig, ha [ASS A 
CAGE ele Es 


szeli ) 


Gr] 


ej KeT eztet 
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ac LELT 4 JÁTÉKOS 


15 MEMCRIABLOKIik 
EGÉR 

v MINBEN RÉSZLET 

e PONTOS ÉS ÉLETHIŰ 

9 X NÉHA IkIGSIT BONYOL. 


ERÖ ae 


JAG 
TÉTES EKET 6) 
Lev ul 

ki Fesz 
veszi Kara stá 
egyznekán ns 
tul kelj 
dl. 
hssó 
oak ópgébe 


Meeke] 








lista és az éppen aktvá 






egaman volt, Megaman 
van és amíg Capcom a 
Capcom Megaman lesz. 


Ezt a kijelentést arra alapoznám, 
hogy eddig ugye ez a nyolcadik 
Megaman játék, s ha belegondo- 
lunk, hogy még Nintendón kezdte 
eza kis kék úriember a pályafutá- 
sát és most már ott tart, fed egy 
32 bites konzoljáték főszereplője, 


akkor igenis van jövője is. Ugyan a 


kiadó cég nem árulta el mi lesz a 
folytatás (a Megaman Legends-en 


kívül), de ami a cég stratégiáját ille- 


ti, nem is biztos, hogy Európában 
megjelenik. Nem.is csoda, ha 
egyes játékosok már az X4-nél le- 


maradtak a történetről, vagy külföl- 


di "ismerősök" lévén Rock- 


. mafisként játszották ezt a játékot. 





sztünk járt, immáron a 





hogy meggyalázza Dr. 







willyet. 
A történetet mindjárt az introból 


meg is isz 


merhetjük. Óriási dulakodásuk so- 


rán két szuperszonikus hős meteor- 


ként zuhan a földre. Az egyikre 


rögtön lecsapott Dr. Willy — Mega- 


man legfőbb ellenfele — és elvitette 
azt, hos szupererős harci ro- 
botot fabrikáljon belőle. Megaman 
utolsó esélye, ha megtalálja a má- 
sik robotot, és ha kideríti mi is áll 
az ügy hátterében. ú 


576 IKONZO 





lényeg a lényeg, Megaman 


Figyu önt és teljesen fel van ké- 
szülve, 








Amúgy a játék az elmúlt tíz év 
alatt mondhatni semmit nem válto- 
zott. Ugyanaz a felépítés, ugyanaz 
a játékmenet, szóval minden 
ugyanaz, de akkor minek érdemes 
megvásárolni?! Ez pedig a HAN- 
GULAT. Nem minden játék tudja 
magával ragadni az embert, hiába 
a csicsás megjelenítés, a szenzációs 
intro, a KET lés, ha egyszer 
nincs kedve az embernek fél órá- 
nál többet játszani vele, mert 
egyszerűen úgy szar az 
egész, ahogy van. Gondo- 
lom Ti is voltatok már úgy, 
hogy egy csúnyácska, HL 
annál inkább hangula- 
tosabb játékkal től. 


töttétek el az 
AEELE E, TI b 
a legújai 
eladási listák 
vezetőivel. 
Nos a Mega- 
man vala- 
új milyen 
formában mindig is 
kedvenc lesz, s való- 
színűleg ezért döntött 
úgy a Cápcom is, 
hogy érdemes életben 
tartani ezt a "legen- 
De. h król 
De, h a játékról is 
eszétlázó, kezdjünk 
akkor játszani. A gom- 
bok elosztását minden- 
ki beállíthatja magá- 
nak kénye-kedve sze- 
rint, a lényeg úgyis 
(csak az a két gomb, 
amit folyamatosan 
nyomkodni fogsz: az 
ugrás és a tüzelés. Minden pálya 
oldalra és le/fel scrollozó megol- 
dással készült, s emberünknek a 
célja minden ellenség elpusztítása a 
képernyőn, akit csak lát. Az akció- 
jombokon kívül van még egy, még- 
[zó a ae ezzel lépi fs be 
az opciós képernyőre, ahol meg- 
néztétöléjálven knadóeszközeink 
vannak és más hasznos tárgyakat 
8 






vá 


" je a végén egy 
őell 


SI 


saj b, . Sz . 68. pe 3 
-" 388 va a majálíll JÖVE 


SES zs 


is használhatunk, amiket később tu- 
dunk majd otthonunkban beszervál- 
ni. Megaman azon kívül, hogy gyil- 
kol, még gyűjtögető életmódot is 
folytat, hiszen minden pályán el 
van rejtve egy-két csavar. Ezeket 
összeszedve tudunk vásárolni újabb 
és extrémebb fegyvereket és tulaj- 
lonsá- 


g97- 
kat is. Minden 


eenség vár, s 
az adott pálya csak úgy teljesíthető, 
ha sikeresen legyőzted az aktuális 
pálya legfőbb ellenfelét. Amúgy 
minden főellenfél után megkapjuk a: 


. speciális támadását. 


Az első "menet" öt pályából áll 
plusz egy otthonból. Itt lehetősé- 
ünk van mindenféle bonusz tárgy 
Iszerelésére. Főleg erősebb fegy- ú 
verek lesznek azok, amiket maj. 
érdemes lesz megvásárolni a csa- 
varokért. § 
Aivezető képek, izé..., átvezető 
rajzfilmek, ökárom mondani, átve- 
zető anime rajzfilmek is vannak a 


különböző térségek között. Ez az a 
pont, ahol a Ghost in the Shell után " 


megint csak bámultam egy nagyot, 
mert eddigi nem volt szokás teljesen 


anime stílusú rajzfilmet leadni, most 


meg mintha megbolondultak volna 
a cégek... gázt 


. Amúgy az első világ összes ellen- 


fele legyőzése után újabb öt pálya 
tárul elénk, ahol olyan régi ismerő-. 
sökkel futhatunk össze mint Bass, 


vagy Protoman, de ezekről egy szót 
se, majd m látjátok ti is... 

Ami az értékelést illeti szerintem a 
Megaman még most, 1998-ban is 
megéri a pénzét, annál is inkább, 
mivel még most is meg van a játék- 
nak az a honát tét ami 10 éve 
változatlan. Az 




























ilyei 
magas százalékolás mellett, 
pedig az alábbi tények döntöttek: 
14 új pálya, 8 változtatható extra- 
fegyver, remek zenék, megfelelő ki- 
hívás, változatosság. 
. Bagó Péter 
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1JÁTÉKOS 
1 MEMÓRIABLOkik 


v NÉZD MEG AZ UTOLSÓ MONDATOT 

x TÚL HLIAMAR VÉGIGJÁTSZHIATÓ, 

AZTÁN 10 ÉV ALATT SZINTE NEM 
VÁLTOZOTT A RAFIKA 









ajnos nem mondható el, hogy PlayStation- 
ks űrhajós lövöldözős játékokból túlkínálat 

lenne. A Wing Commander 3-on illetve 4- 
CAN KO ey Ae Og a ee 
ENO SS ket ge G OEP MEA 
utóbb említett Colony Wars-hoz áll közel, amely 
azonban nem meglepő, mivel mindkét játékot a 
LO eZOL SSE e LO ESORE Sá 
számú" űrhajós:lövöldözős játékkészítővé akar 
előrelépni, ugyanis a BR után hamarosan meg- 
jelenik a Colony Wars 2 is. A legfontosabb ú 


[dalai sat ezi 


log, ami megkülönbözteti a BR-t a CW-tól, hogy 
CLASS LESZ Se Lele a 
játéktermi (ARCADE) űrhajós lövöldözős prog- 
ram megalkotása volt, Ennek köszönhetően a 






BR-ban sokkal kevesebb filmet találunk, a külde- 
tések egyszerűbbek és könnyebbek is, valamint 
CI ge zAOÁ e Áe ke Váletelő 
CA SL É e AOL ele ea 
PLÉSZ See else e ee Á EA 
gendás hírű Wolf Sguadron nevű szervezetnek. 
Ez a szervezet valaha egy csapat rendkívül jó. 
ee EOL LAKE Lee e HÁL 
védje a galaktikus uralkodót az idegenek táma- 
dásától. Egyszer azonban váratlan csapást 
mértek JEeYA és csak egy túlélő marad - 
[ou Héé hogy nem hagy fel a kato- 
náskodással, hanem HE AKKÉN egy Vorn nevű 
csapathoz, akiknek a világát megtámadta és 
[e MedtoSe NE TeLeEZ ee del EACSE NE E 
adatunk az lesz, hogy védjük meg Vornt és 
pusztítsuk el Kait. 
ENE SNS ES sátora 
esíteni, A küldetéseket általában négyesével 
TERNRÉREÉ LÉ ete ezette 
teljesítettük, akkor 


Mei 








másik hármat, így rövid 





tíz pontján fordulhatunk meg. A missziókban a 
feladatunk Széteszi kertes öss j 
semmisítése, valamint a barátságosal sal E 
KACSA NI te E dl át tsz aee 
lyett azonban az üzemanyag fogy, 

elég jelentős mértékben. Ezt pótolni úgy lehet, 
hogy [LUK ee SS se eeutbt 
KASE ESZ ts] súrjő [eMM es 
[dot san feat dette e Áe e 
ELO E 3 JN formájában je- 
TÉRTÉL NÁEÁTÉN ÉSE NANÁ 





telt üzemanyagtöltő, speciális fegyverhez lőszer, 
fejez e eneket 

A játéknak négy különböző hajóval foghatunk 
neki (előfordulhat, hogy van több is), melyek 





négy dologban térnek el egymástól. Az első ter- 


úrék Ci ÜSSE SS dé sek 
ele A , az erő, valamint volt 
hr tSZA MAN rövidítéső), amely 
fogalmam sincs, hogy micsoda. 

OAEYÁL ee Sá eleg 
közepes tulajdonságokkal rendelkező hajó talán 
kezdetben ez a legjobb választás. C3 Cougar, 
kele ezezge ae le etánt kolesz 
Hammerhead 56, minthogy a nevéből már lehet 
FON See ere s jele e e kezte 
gével Ez EETET [ety eled ee jattot NA 
az előbbi ellentéte, az ereje elég kicsi, a sebes- 
sége viszont annál nagyobb, és szerintem ez a 
JOE Te ee re elése te dá ze GÁT] 
válasszuk meg, hogy melyik hajóval indulunk, 
ee ee Jáuá S 
ség. Miután kiválasztottuk a nekünk 
mobilt, még kérhetünk információt a kivál 
TERESA ÉTT 
Lesde ete ene e álat ejée elte etáleli 
Mzzdt e Al ere LLL GR ASzZe LSÉEBB 


















kelle ke eszl ea NE et e ee 


kapcsolni és eltűzni a LV persze mon- 
négy csíkkal. A középső az üzemanyagot jelöli, 


danom sem kell, hogy ez csak úgy zabálja az 


ezt könnyű lesz észrevenni, mivel elég gyorsan  . üzemanyagot. A legfelső a lőszert jelöli, mivel a 
Alá mindig csak a fel- sima Le ület SAN LENE Sas tetelt 
HEsZKáT Az alatta lévő csik a sebes- de fogy a lőszer -— ez főleg a későbbi hosszabb 
séget jelöli, melyet az L2-R2 gombokkal szabá- küldetésekben lehet fontos. A jobb alsó sarok- 
nk, értelemszerűen minél gyorsabban ban a kék csik pajzsunk állapotát jelzi, a mellet- 
megyünk, annál jobban fogy az üzemanyag. — te lévő piros pedig a meglévő energiánkat mu- 
Egyébként, ha ez utóbbi két gombot egyszerre tatja. Ha elfogy a kék, akkor legyünk óvatosak, 
lenyomjuk, extra égre tehetünk szert, ami 


mivel ilyenkor sebezhetőek vagyunk. Ez vonat- 
Leoráj dorát a LESTAT kba) 


regit, MESA ás TÁL Áe] 


c sszeláts ett 





zsukat kell szétlőni, és csak aztán magát a hajót 
(miután befogtunk egy ellenséges hajót, alatta 
láthatjuk az "életcsíkját"). A két színes csik mel- 


űrhajót akarunk megsemmisíteni (ugyanis ha 
közelünkben máté FÖÁRÉSRÁTSVAKÉNTT : 
[Lo ADAMS eaeáe zza 


d] 








tion 
leti szám a speciális fegyverünkhöz lévő MEg 


mennyiségét jelöli, ha már több ilyen fegyverüni 
: van, akkor váltani közöttük a Háromszöggel le- 





della Gee ENE ÉS 
63 PeyvatáN PA ZAPÁNT [ELL PERÉ 
Négyzet lenyomásával mi is válthatunk célpon- 
[NC etet ele: ezel eee [oj 


ja a barátot is, nemcsak az ellenfelet), ilyenkor 
csak le kell nyomni a Négyzetet, hogy váltsunk 





ML TEELÉTTS 
EK egg § Hg 


őségén kívül beál- 
ie ÜL Alte ásaE 












het, tüzelni pedig a Körrel. A bal alsó sarokban 


kell megvédenünk (mivel gépünk ilyenkor befog- 


Mel 


[d 





ből akarunk-e játszani. Nem mindegyik ellensé- 
es űrhajót kell elpusztítani (ami nem azt A 
ja hi e érdemes), mivel mindenfajta cél- 
pont elpusztítása után pénzt kapunk, amivel 
edett eds eles tl ZS ESZA ETL 
CENNSEA például az alap téssel 
és a pajzsunkat, ami később nagyon fontos le- 
het, úgyhogy ezt mindenképpen érdemes elvé- 
gezni. Ezen kívül vehetünk még úgynevezett Ecm 
Pods nevű szerkezetet, ami eltéríti a ránk kilőtt 
hőkövető rakétákat. A másodlagos megvásárol- 





ható fegyverek a következők: Torpedo — a sebes- 


sége nagyon lassú, inkább csak lassan mozgó 
és nagyméretű ellenfelek ellen használható jól, a 



















ELS Core ette NE ettel álta Ceni 
gyorsabb változata a torpedónak gyenge seb- 
zéssel. Homing Missile — hőkövető rakéta, amely 
gyors és a sebzése is közepes, ideális gyorsan 
osz e ee N ae Pe ue Ne ési 
ha lerakunk, pár másodperc múlva felrobban, 
úgyhogy érdemes onnan elmenekülni, a sebzése 
gyenge-közepes. Cluster Bomb - hasonló az elő- 
zőhöz azzal a különbséggel, hogy robbanás 
Me ess zkt] öséteő [ESA 
éppen ezért közepest-erőset sebez. Lock-on la- 


ser — gyenge sebzéssel rendelkező tüzes lézer. 
es I, amelyről gondolom monda- 
a bekeszzeátes 
s TÉRBTÉTEN 


v jondolom 
(EZTÁN el 
ITT ML LIEÉSÉTB 
JEELEG SÁS 
[ZEAH]) teljesítünk, 

sé [1] JEA "1 SHHGR 
[ feat [uj ls ed eza 
its részétől Ezek minket a 


ké ínos menteni sem lehet valami sűrűn csak 
akkor, hogy ha mind a négy rész küldetést telje- 
sítettük, ez néha elég idegesítő. Jobb lenne, ha 
mindegyik misszió után tudnánk menteni. Rá- 





adásul a mentés nagyon körülményes lett, mivel 
a játék nem ismeri az Overwrite parancsot (az- 
az a rámentést), tehát ha nincs szabad blok- 
kunk, akkor a régi BR mentésünket le kell törölni, 
és utána lehet menteni. Ha van szabad blokk, 
akkor is törölgetni kell a már ee [ESA 
eszel élt eze ettöl el: 
mentések a kártyánkon úgy elszaporodjanak, 
ÜST ele AE LE Ete TEÁT Set lettel 

eg! edül éreztem [lee eláll CRL e NC 
nek a harcban szövetséges társaink is, akik ve- 
lünk harcolnak. Legalább a megvédendő hajók 
tanúsítanának némi ellenállást az ellenfeleinkkel 
szemben, de sajnos azok is csak E av! tg: 
Melle te ZEzA i ee ee AÉ Je 


[dás ásta ű lesi 
összekötünk) máris 16 ek LGLC jeles 
[ési rá Ci atás DÁS ES EAN f 
(Csak így zárójel a ését megiihogy le: 
hetnera játékban osztott képernyős ké JA 2 
[e ES léke kozea 
máris mágia is játszhatnár k, no. ra jük "a 


meg azzal, ami van. Különben is sajnos 





ME GET VÁ El tÉe u hez d 


a link kábelt.) Először is vál 11! 
Elk etek seas esti 
vagy egymás ellen (Deathmach) indulunk. Co- 
operative módban ugyanazok a feladatokat és 
KSS DE: da elállt beru 
mach módban egymás kinyírása a cél, ilyenkor 


Kel 


























Vai 


Ered se vetele le Lát 
IL Te Lt teát era áT v 
a zkrát 4. 9 ks 
[u ásik pedig vi VÁ: 

töke HEKNTENI eses, bőven: 

például elkezdtem repülni egy bolygó felé, és ha 
szépen lassan is, de Tözel ELNEEY A ldut 
nagyon közel értem hozzá, az üzeneteket közlő 
[doce ele te ezette telel e azaz eg le A 
beléptem a bolygó almoszérájába, es] 
lépek ki onnan, akkor elégek — késő volt. A 
bességgel is elégedettek lehetünk, sokszor 
MTESZ el eztetet Ésa 
besség változatlan marad (a játék soha nem las- 
sul le). A filmekkel nem bántak bőkezűen a ké- 
KELL SL Lee ele se ea aeslesá eIT TUL 





T 


szele 


mint a CW-ban révén, hogy a CW-t 2CD-n ad- 
ták ki, míg a BR "csak" 1 CD terjedelmű. A ze- 
nék, hangok kellemesek jól Tt az űrbéli 
elt TB deYezzele]] ha ize ka Ae 
AK NASÉS KAL OLGG MONO Vá esti 
rűbb és jobban játszható, mint a Colony Wars. 
VEZE 
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ányos értelem- 

ben vett verekedős jó 

a kínálat Nó4-re, tk rövid időn belül két 

proli pankráció-program is érkezett hoz- 

zó. Pár számmal ezelőtt nem győztem dicsémi a 
WCW vs nWo mozgásait, most meg itt van a 


E Egy míg a 


WWF War Zone, ami ha lehet, még tökéletesebb. 


Sőt, nem lehet, fin buján az. Nemhióbal 


( Turokot is köszönhet- 
mk) éltd ES 


izompólók feliratai is olvasha- 
tók. A pankrátorokat tekintve 
minden teljesen eredeti: a ver- 
senyzők az eredeti öltözékük- 
ben pompáznak, és a szokásos 
mozdulataikkal vonulnak be a 
ringbe. Igaz, a közönség kidol- 
gozása mór nem annyira részle- 
tekbe menő, de "kárpótlásul" jó- 

fa az a hekdknos kreltő, ame- 
jó folyamatosan megy az aktuá- 
lis közvetítés. 

Eddig csak a grafikáról esett szó, 
pedig jszébél ez audio hangzás 
az, ami a WWF War Zone fantaszti- 
kus almoszféráját megteremti. Kínke- 
serves fösgéek és ormátlan ordítások közepette 

ötrik egymást a kolosszusok, s mere zörren a 

ÖZÖI ke védő rács, ha épp egy súlyos test ne- 
kivágódik. A zajokon már önmagukban is jól le- 
het szórakozni. Mellesleg - mivel az Nó4-es kór- 
tyák tárkapacitása elég véges — az is elismerésre 
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Ta 
a 





I igen szegényes 


Ú 


méltó, íz a meccseket mi két hivatásos 

sz His AgáNks 
ség! Nem csak 

lant hanem banan konkon beliebál 


ök egy laikusnak a pankrációt ik, általá- 


név ugrik be: Hulk Hogan. Nos őt hiába 
Ek hiszen 


hez, 
hanem újabban a WCW-hez szer- 
ződött, viszont van 1ó alig kisebb híresség, mint 
például Mankind, Shawn Michaels, British Bull- 
, vagy sokak kedvence, az Undertaker. Ha 
ig ez nem lenne elég, még saját karaktert is 
észíthetünk (Create Player) — többféle arcvonás, 
különböző ruhadarabok, sőt még tetoválások kö- 
zül is válogathatunk. Mindegyik versenyző nagy- 


jából 60 mozdulatból tud "gazdálkodni", bár 


ezeknek csak egy kisebb része speciális mozgás, 

HENEÉNTÉS SE EB 
speckók előhozását nehéz hi 

A nem megtanulni, mi- 

CHE Fát Az 

gli mats yes 

terünk mil alone táljon meg ktl 
1 ir szonak s ].semekn 

en [, 

hatjuk a különféle ütéseket és 

fogásokat. Mint azt az imént 

említett 60-as szóm is sejtetni 


Egyébként a speckók listáját a 
meccsek közben (a pause 
menüből) is le lehet hívni; a 


program - elképesztő intelli- 
gensen — ierlerminde 
csak az aktu- 


ális helyzet- 
ben használ- 
ható mozdu- 


Ha egy-játékos 
módot indítunk, 
7 választható 

üzemmód jelenik 


§ I függően) alkalmazni. Ráadásul 


meg. A Challenge-nél keményebb ellen- 
Mi feleket hívunk Ti lközben néhány bőnuszzerű 
ellenféllel), ez tulajdonképpen a karrier üzem- 
ii mód, melynek az állását ki is lehet menteni 
(az Options menüből). A Challenge-en kívül 
van még a Versus mód, amivel egy szimpla 
küzdelemben vehetünk részt, a Tag Team, 
ami csoportos meccset jelent, a Cage, mely- 
nél ketrecben folyik a bunyó, a Weapons, 
aminél ereket is használhatunk, a Ro- 
yol Rumble, ami egy össznépi, kieséses 
rendszerű — egyszerre négy résztvevős — 
tömegbunyót indít, és végül a Gauntlet, 
aminél egymás után — megszakítás nélkül 
- kell pórbajokat vívnunk. A fegyverekre 
visszatérve lehet, hogy egy kicsit erős 
volt a "fegyver" megnevezés, ugyanis 
csupán arról van szó, a közönség 
mindenféle hasztalan dolgot - mondjuk a menete- 
ket jelző csengőt, vagy egy ócska TV-készüléket — 
bedobál a ringbe, s a pankrátorok ezeket aztán 
"rendeltetésszerűen" használhatják. 
A játék célja természetesen a győzelem, de nem 
feltétlenül kiütéses győzelem árán. Tulajdonkép- 
a felső kijelzők nem is az energiát mutatják, 
tési inkább a fáradiságot. A erűbb, 
ha két vállra fektetjük a kimerült ellenfelet, vagy 





ük a ringen kívül úgy, hogy nem tud vissza- 
is határidőn beli A éges küzdelmeknél 
más a helyzet, ott nekünk kell kimásznunk, és a 

ÖTEs kell het Té KÉST 1 h he 

akkor lehetséges, ha a legyőzött már kiteküdt, kü- 
lönben könnyedén lerázhat minket a rácsról, 
őszintén szólva jómagam nemigen rajongok a 
pankrációért, talán ezért is le- 














eme Tü 


COOL] 
eszes seu á] 


pett meg annyira, hogy mennyire magával raga- 
dott ez a program. A WWF War Zone-nak nem 
csak a grafikája remek, hanem a játékmenete is. 
Van értelme a különböző ütéseknek, sőt muszáj is 
többféle ütést (az ellenfél állapotától// helyzetétől 





















kis taktikát is igényel a dolog: 
a keményebb ellenteleknél mórki 
kell puhatolni, hol védekeznek 
legkevésbé. Nagyon ötletes az a 
momentum is, hogy a Challenge 
módnál nincs kiesés, csak vissza: 
esés. Jól meg van rendezve az 
egész, tetszett például, ahogy a 
köztes meccseknél — mint az igazi 
közvetítéseknél - fenyegetőzik egy 
sort a riválisunk. A WWF War 
Zone mindezeknek köszönhetően szerintem nem 
csak a pankráció-rajongóknak fog tetszeni, hanem 
bárkinek, aki a mitet játékokat szereti. 


x A KÖZÖNSÉG IKISSÉ EGYSZERŰ 
) CRAFIKÁJÁN KÍVÜL NINCS KÜLÖNÖI 
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egy kedék virágot, mi 

hoz (ami természétesémi 

Elhelyezve a csokrot egy hang szi 

hang a sírtól északnyugati irányból jön, méghozzá az 
eddig zárt barlangból. A barlang bejárata megnyilik, 
mi pedig bemehetünk. Bent induljunk el lefelé, amíg 
öt darab táblához nem jutunk. Itt ván egy szoba, aho- 
va először menjünk be és olvassuk él-a táblát, majd 
menjünk ki. Kint a táblákat sorrendben kell elolvasni, 
hogy kinyiljon a zárt ajtó (a sorrend a következő: 3, 
2, 4, 1, 5). Ezután mászunk fel a lélrán és menjünk 
vissza az előző táblához, amit újra ölyasunk el, Távoz- 
zunk, végre kint kinyílik a zárt ajtó! Itt újabb két táb- 
fához jutunk, ha az elsőt elolvassul jöi 
elő (akiket ha elintézünk, egy fény ( jl 


"beleállunk a fénybe, megnyílik a hí ú túloldalra. Egy 


újabb szobába utunk, ahol is az a felüdat, hogy be- 
szélnünki özépen látható szoborral. Ehhez nem 
kell mást tennünk, mint leugrani a nagy fekete szaka- 
dékokba, ahol két kapcsolót találunk. A jobb oldalit 
kell átkapcsolni, hágy beinduljon a lift. Beszéljünk 
szoborral, mire egy kapcsolót kapunk, amire ugorjunk 
ró. Egy újabb híd nyílik meg, melyen menjünk át. 
Négy oszlophoz jutunk, melyeket sorrendben kell át- 
kapcsolnunk (valahogy így: jobb, bal, alsó, felső). 


a, Most már kinyílik a zárt ajtó, amit jobbra haladva ta- 


a lálhatunk meg. Belépve 


3 
i 
I 


E 


nk le minden szörnyet és 
menjünk le a lépcsőn. Itt induljunk lefelé, majd jobbra, 
találhatunk két rejtett kapcsolót. Először az alsóba, 
majd a felsőbe ugorjunk bele, akkor kinyílik a zárt 
rács és felvehetjük a kulcsot, amit ha felfelé indulunk 
el, hasznosíthatunk is (mivel itt van egy zárt ajtó). 
Belépve a két szélső kapcsolót nyomjuk át, mire a bal- 
oldalon kinyílik az ajtó (menjünk tehát be). Lökjük a 
kockát az árokba, ugorjunk a platformra, és utazzunk 
egy kicsit. Út közben vegyük fel a hordót és ugorjunk 
át a túl oldalra a segítségével, majd ugorjunk a szo- 
borhoz, akivel beszéljünk, majd távozzunk. Menjünk 
vissza a "nyilas" hídhoz és a balra esőn kezdjünk el 
csúszni. junk rá a platformra és klütdves felfelé, itt 
egy kis táblás szobába juthatunk. A táblá 
erre egy ajtó nyílik meg lent, lifte; 
ve egy elég furfangos szobába kerülünk, mivel nem 
mindig arra kell menni, mint amerre először gondol- 
nánk. Először is kapcsoljuk át a három oszlopot (a sor- 
rend felső, alsó, középső, de nagyon gyorsak le- 
gyünk), majd jobbra menjünk. Itt jön egy szoba, ami- 
be lesz néhány szörny, akiket intézünk el és miután 
kinyílt az ajtó, BALRA menjünk. Egy újabb oszlopos 
szobába kerülünk, melyeket kapcsoljunk át, és szintén 
balra induljunk, majd a szörnyeket elintézve jobboldali 
ajtón távozzunk. Kaptassunk fel a lépcsőn és jöhet is 
az új főellenség, egy Kögólem. Szintén nem lesz na- 
gyon nehéz falat, csak a nagy kőhullásra kell figyelni, 
és persze menekülni előle (a kellő pillanatban pedig 
rácsapni). Persze egy-két öngyógyítás jó, ha van az 
embernél — biztos, ami biztos. Elintézve kinyílik az aj- 
tó, és Lars barátunk jelenik meg, majd némi duma 
után (figyeljük meg mit mor érdekes dolgokról 
sál otthagy ll értékes cuccot (Ma- 
li 2 





BONAIRE RÉMÁLMA 


Miután Lars elmondott/átadott mindent eltűnik, aján- 
latos nekünk is követni a példáját, és a megnyílt tele- 
porton keresztül elhagyni a helyet (térjünk vissza a 


afoluba). Ha érdeklődünk megtudhatjuk, hogy Bonaire 


"83 Nadia is rémálomban szenvednek, látogassuk tehát 
meg őket. Kezdjük először Nadiával, aki elég rosszul 
van, de az ő álmába nem tudunk behatolni, ezért el- 
küld minket Bonairehez (próbáljuk őt megmenteni, 
hátha akkor Nadia is megmenekül). Menjünk Bonaire- 
hez és hatoljunk be az álmába. Itt induljunk felfelé és 
kapcsoljuk át a kapcsolót, az eltűnt oszlopnál pedig 
forduljunk jobbra, belépve a megnyilt teleportba egy 
barlangba jutunk. Itt először le, majd jobbra, végül 
felfelé vegyük az irány, az újabb teleporton keresztül 
kijuthatunk. Forduljunk jobbra és kapcsoljuk át a kap- 
csolót, majd menjünk vissza. Ugorjunk le, és a ládából 
vegyük fel a kulcsot, majd haladjunk lefelé egészen 
az újonnan megnyílt teleportig (az állásmentő helytől 
nem mesze van). Menjünk balra, ezek után csak fel 
(a kapcsolót hegis békén). Fent intézzük el a ször- 


tüskékre), majd miután felértünk a tetőre nyissuk ki a 
zárt ajtót, és kapcsoljuk át a kapcsolót. Ezek után pe- 
dig a tetőről ugorjunk át a túloldalra. Vegyünk elő 
egy bombát és dobjuk a lenti kapcsolóra. A robbanás 
után egy teleport jön elő, melyen nagyon gyorsan 


menjünk át. Induljunk fölfelé, nyissuk ki a zárt ajtót, 
ik €kapcsolót. A kockáról ugorjunk 
hl a kulcsot, és nyissuk 


lentebb kapcsolj át 
boz feletti feleporton 


egy 
Earth Scroll varázslatotpaz EGYBŐL elintézi sének sü- 
sük el, amikor nagyon közel van hozzánk), addig 
meg meneküljünk a teleportálása és a lövése elől 
(egy-két öngyógyítás itt sem árt, ha van). Jó, ha van 
nálunk Magic Elixir, mert ha elsőre nem sikefül a va- 
rázslat, lesz még egy esélyünk. Ha kinyiffant szólítsuk 
meg Bonairet és beszéljünk vele. Még utoljára Sara je- 
lenik meg és közli velünk, hogy bosszúból elrabolja 
egy olyan embernek a lelkét, akit Bonaire szeret. Mi- 
után kiteleportáltunk az álomból mi je 
lentett ez — ugyanis mint kiderül Nadi 
lelkét rabolta el Sara. 


0 
DESPAIR"S DESERT 


Másnap reggel Jess egy új fegyvert készít nekünk 
(amivel nagy kockákat lehet széttörni), és elmondja, 
hogy Nadia halála előtt még tett egy jó dolgot — el- 
tűntette a falutól keletre lévő hídról az akadályt. Bár- 
kivel is beszélünk a faluban, mindenki azt tanácsolja, 
hogy menjünk arra, tehát jól tesszük, ha el is indu- 
tunk oda — Keletre a sivatagba (az a legjobb, ha 
telnél megnézzük a térképen). Miután odaértünk a 
hídhoz, induljunk el a mellette lévő bejáraton át. Lép- 





jünk be, majd haladjunk tovább előbb keletre, majd 
délre, amíg egy házat nem találunk. Itt vásároljunk 
be. (Egyébként én miután megtaláltam ezt a boltot 
csak itt vásároltam, mível sokkal olcsóbb, mint Naomi 
boltja. Még több mindégt is lehet nála kapni, szóval 
szerintem Ti is ide gyeftek.) Ezek után kezdjünk el 
felfelé ugrálni a hegyen, amíg el nem érünk egy bar- 
langhoz, amely a sivatagba vezet. A sivatagban szin- 
tén felfelé kell menni, méghozzá a bal felső sarkába 
addig, amíg ellnem érünk egy barlangot. Itt egy olyan 
tárgyat vehetünk fel, mellyel lebukhatunk a homok 
alá és mozoghatunk is ott (fontos megemlíteni, hogy 
csak akkor tudunk visszajönni a föld alól, ha egyálta- 
lán nem mozgunk). Há megvan, akkor távozzunk és 
menjünk a sivatag középén található oszlopsorhoz. 
Három darab oszloppárt kell látnunk, és az utolsó pár 
közé kell beállnunk. Ekkor megjelenik egy forgószél 
és elvisz minket egy újabb sivatagba. Itt mindig abba 
az irányba kell menni ömerre a szél viszi a homokot. 
Ha sikerül, akkor egy eedig ismeretlen piramisszerű 
építménybe kerülünk. fft az a feladatunk, hogy meg- 
junk négy darab szobrot és beszéljünk velük. E 
őször induljunk el jobbra, amíg egy naran kap- 
csolót nem találunk. Kapcsoljuk át és nyírjuk ki a ször- 
nyeket, most már kinyílnak az ajtók. Menjünk fel a 
lépcsőn és kezdjük a szóborkeresgélést, az állásmentő 
teleporttól jobbra fekvő szobába. A feladat az, hogy a 
megfelelő ábrákat (nap, hold, csillag, csepp) a megfe- 
lelő helyekre illesszük E ha megvan kinyílik a zárt aj- 
tó. Egy trükkös szobába jutunk, fent is és lent is egy- 
egy nyitott ajtóval és különböző ábrákkal a padlón. 
Na most az a lényeg, hiogy csak a "csukott szemű" 
padlón szabad közlekédni. Ha a nyitott szemre lépünk 
az ajtók bezáródnak. Menjünk először fel, és illesszük 
ábrá e. Méghozzá úgy, hogy el- 
a Stt azaz ráugor- 


pileik az első szobfót, mivel az Bkán közé. 
pen. Beszéljünk tehát y be, mojd menjünk vissza a 


hordót a megszakadás he- 
kell továbbmennünk. Kiérve 


sodik ajtóhoz, ahhoz, úrmin eddig nem mentünk be 
(elég sok szörny lesz üt, próbáljuk kicselezni őket). 
Fent két hordó és egyikis homok társaságába kerü- 
lünk, melynek az egyilöszéle futóhomok — belelépve 
leesünk egy emeletet. Használjuk ki a hordók segítsé- 
gét, rájuk ugorva és a futóhomokot átugorva távozha- 
tunk (a futóhomokra ne dobjuk rá a hordót, mert 


épület jobb szárnyába nem kerülünk. Menjünk addig 
€ lefelé amíg, meg nem találjuk az aj a 
részében két lót, fenffpedigjegy osz- 








ött mozgó ék; állj 
az egyik kapcsolóra, a. 
másikra pedi Erre kinyílik fent az ajtó. 
Nyírjuk ki az idegesítő legyeket, és az oszlopok, vala- 
mint a hordónk segítségével kapcsoljuléát a kapcsolót 
- erre megjelenik egy I li, a következő rész elégé 
idegesítő lesz (egy kapcsolóval hordókat és tüskéket 
lehet lehívni). Természetesen a hordókat el kelf ka; 
(szám szerint kettőt), és a segítségükkel tovább lel 
lépni, illetve ugrani a liftre. T következő szobában az. 
ábrákat rakjuk a hi de nagyongyorsan , mert 
kicsúszunk az időből. Halmegvan kapunk egy lá fedés, 
benne egy kulccsal, melyet hasznosíthatunk is a lép-  / 
csőn felmenve — ugyanis falálhatunk egy zárt ajtót, 
amin keresztül végre eljuthatunk a harmadik szobor- 
hoz. Térjünk vissza a kü lópontra, ami esetünkben. [ 
az állásmentő luk és menjünk le az gi 





emeltről (meg se álljunk (a csontváztól balra lévő első 
ajtóig, melyen menjünk ís be). Három kapcsolót tal 
hatunk, melyeket átkapcsolva jobbra kinyílik a rács? 
Menjünk fel a lépcsőn és liftezünk fel oszlopra, ma 
dobáljuk le az ábrákat, de még ne rakjuk 

Előbb egymásra pakolva és rájuk ugorya 

ábrákat a másik oldalról is. Ezekután ú 1 helyükre rak- 
hatjuk őket, mire megjelenik a várva-várt negyedik 
szobor (vele is beszéljünk). Irány vissza a kiindulási 
pont és beszéljünk a csontvázzal, ő erre összetörik és 
egy lejárat lesz a helyén. Lent egy tüskékkel teli szo- 
bába jutunk egy mozgó platformmal. Erre ugorjunk rá 
és dobáljunk bombákat a kapcsolókra, így kapcsoljuk 
át őket. Ha megvan, mehetünk tovább egy szobába, 
melyben egy narancsszínű kapcsolót találunk (átkap- 
csolva sok-sok szörny jelenik meg). Ezeket intézzük 
el, mert ez a nyitja a rácsos ajtónak lent. Egy újabb 
ábrákkal teli szobába csöppenünk, de itt nem lesz 
olyan könnyű az ábrákat elhelyezni. A lényeg az, 
hogy figyeljük meg, mi van a nálunk lévő ábra előtti 
a sorban, és akkor dobjuk el, mikor azt meglátjuk. A 
következő szobában minden szörnyet ki kell nyújtani 
(a baloldalon van egy, ami túl magasan van, őt az 
Earth Scroll varázslattal intézzük el), és ha sikerül ka- 
punk négy ábrát, melyeket egy bizonyos sorrendben 
kell egymásra pakolni a piros kockában. A sorrend a 
következő: csepp, nap, hold, csillag. Két szakadékkal 
tarkított szobába kerülünk, ugorjunk i is le az elsőbe. 
Itt ábrákat kell a helyükre pakolni, de nem mindegy? 
hogy hova. Alulra a csillagot, balra a holdat, jobbfa a 
cseppet, felülre a napot helyezzük. A második síákaz 4 
déknál is ugyanez a feladat de a sorrend azkövetki 
felülre a csillagot, jobbra a holdat, bi 

alulra pedig a napot rakjuk. Ha sikerül egy. 
főellenség vár ránk egy régi ismerős személyét 
ugyanis újra a Kögolemet kell elintéznünk. A ATe 


matosan szórja ránk a köveket. Szerencsére nálun 

van a Sand Cape, amivel ugye lebújhatunk a föld 

és átvészelhetjük a nagyobb zuhatagokat. Mikkor 
alábbhagyott a kőzápor bújjunk elő és sebezzük még 
(egy-két öngyógyítás legyen kéznél). Győzelem ese- e 
tén balra kinyilik egy ajtó. Bent kapcsolóval újabb 

hordókat lehet le kívni, melyeket persze kapjunk el és 


endszerbe kerülünk, melyből a kapcsolók segít- 


8; ségével próbáljunk meg kikecmeregni. Legyünk na- 


gyon gyorsak, mert a kőtömbök újra le fognak esni. 
Miután kijutottunk egy papokkal teli szobába kerü- 


teleporton ke- 
is sztül távozunk innen sza a városba. 


BEA VE 


gérkezve Giles vár ránk és közli velünk, hogy 
m vagyunk kívánatosak ligában (mivel ő azt hiszi, 
hogy mi vagyunk az ördög)! Bizonyítékul azt hozza 
A ezdődtek a halálesetek, amikor 
baluba. 12 ncsére a többiek nem 
Á ogy maradhatunk. Ér- 
ya jeti utunk a 


tük ma- 
arlang fizgáztb kell 
Bent másszunk fel és 
II. Kapjuk fel a követ és 
Ikadályokat. Fent egy 
ét mozgó platformhoz 
jnk át a túloldalra és 
jd a megnyílt úton — 
idolra. Itt nyomjuk át a 
ó fent. Menjünk oda, 


uk, h 
zetőigy tehú b 
 . gunkat, menjünk is 
egtalálnunk és bemei ni k. 
fenjünk be arelső barlangi 
egítségével ujorjuk át az. 
újabb bejáratott találhatunk; 
jutunk melyek segítségével 
fápcsoljuk át a kapcsolót, 
jorsan — ugátásk át a túl 
apcsolói inyilik egy 
fóhoz jutot melybe a: 
rani (mivel mély a víz, ezért 
megszerezni). Vegyük fel a 
zunk, majd ugorjunk be a s; 
ajtó, melybe pont jó a kulcs 
nyissuk ki. Bent először 
tón, és keressünk egy kötő 
táször üssünk rá az oszlopra; öztán a kőre, ha sikerül 
azoszlop a ! megfelelő helyrékerül, mi pedig , menjünk 
továbba-következő barlangba. Üssük le a pörgő vas- 
mélyét lid a leeső oszlopot. Irány a harmadik bar- 
lang, ahovú majd csak akkor kell bemennünk, ami- 
kor az összes oszlop megvan. A negyedik oszlop ter- 
mészetesen a negyedik barlangban van, nyírjunk ki 
minden szörnyet, az utolsó után már meg is nyílt a le- 
júró. Lent egy kapcsolót és egy elérhetetlen ládát taló- 
lunk. Kapcsoljuk át a kapcsolót, erre szörnyek jönnek 
elő. Öljük meg őket, újabb kapcsoló jelenik meg újabb 
szörnyekkel, egészen addig, amig elérhetővé válik a 
láda (benne az új cipővel, mellyel már tudunk mé- 
lyebb vizeken is járni vagy úszni). Most menjünk vis- 
sza a mély vízhez, melybe az előbb nem tudtunk be- 
menni, és úszunk a baloldalra. Úszunk tovább balra, 
egészen addig, míg szárazföldre nem érünk. Itt van 
egy zárt ajtó, egy hordó, és egy mozgó platform. A 
hordó segítségével ugorjunk a mozgó lapra, és liftez- 
zünk vele a túlpartra. Ugráljunk a lapokra és a ládá- 
ból vegyük ki a zárt ajtóhoz a kulcsot. Az ajtó mögött 
egy csomó szörny és egy narancsszínű kapcsoló van. 
Ugorjunk rá és siessünk kijutni, mivel lecsapódik a 
nagy kő. Egy újabb szobába jutunk, ahol mozgó vas- 
golyókat találhatunk, melyeket úgy kell elütni, hogy 
segítségükkel és egy hordó használatával feljussunk. 
A hi találhatunk egy kapcsolót, melyet használ: 
a szörnyeket nyírjuk ki, majd az egyik kőtömb 
koll kapcsolóval nyissuk ki a börtönt (menjünk is 
b Kea kijöttünk, menjünk be a bal felső ajtón és 
g gével jussunk át a túl oldalra. 
Ira égöljük le a szörnyeket. Ugorjunk a cse- 
] tzokról tovább. Vegyük fel a fadarabot, és 
ségével oldalról a ládából a kulcsot. Menjünk vis- 
önhöz és lefelé induljunk. Nyissuk ki az aj- 
ót. és menjünk le a lépcsőn. A kapcsolóval leengedhe- 
nk egy követ, melyre ugorjunk rá majd a követ- 


kulcsot és távoz- 
ikadékba. Fent van egy 
ik, így a evickéljünk oda 
njünk jobbra be az első 
ibön lévő oszlopot. El 


ség, egy 
elévő szörny)! Amikor ellene harcolunk, mindig le- 
gyünk mozgásban, és akkor sebezzük ! meg, amikor 
előjön. Apropó, ide már sok öngyógyítás kell! Ha elin- 
téztük, miénk a Wather Scroll. 


KLINE RÉMÁLMA 


Menjünk vissza a városba, ahol megtudhatjuk, hogy 
egy új csajszi érkezett Inoába, aki a miénkhez hason- 


n löni Némi kergétőzés után mi 

tatjuk, hogydkline-t is egy rémálom szállta meg, 
hozzá nagyon erősen. Nincs ás megoldás, bek hi 
hatolni Kline álmába is. Egy havasi világba kerülünk, 


- ahol három kulcsot kell meg egtalólnunk, hogy kii 


csot. Kint menjünk jobbra, majd le, és az állásmentő 
helyhez képest balra. Egy ajtói ell találnunk, melyen 
menjünk is be. Itt a nyilak é 

majd az egyik kapcsolóra löl 

sikra pedig álljunk rá — így balta Kimi az ajtó. kg 
ben a szobában az oszlopokat úgy kell rendezni, hogy 
azok segítségével felül elhagyhossuk ezt a helyet (a 
szörnyeket nyírjuk ki, de vigyázzunk, nehogy az osz- 
lopot találjuk el, mert az oszlop széttörik). Az elsőt 
lökjük balra és fel, majd a másódikat balra és le, vé- 
gül a harmadikat pedig jobbra— így rájuk ugorva tó- 
vozhatunk. A következő szobában rengeteg tüskét ta- 
lálunk, középen pedig egy eléfhetetlen ládát. Ezt ne is 
próbáljuk egyelőre kirámolni, inkább az itt lévő kap- 
csolót kapcsoljuk át. Amint ez ént egy újabb 
kapcsoló jelenik meg, melyet szintén nyomjunk út és 
ezt addig kell csinálni, amíg kérnem nyílik az ajtó. 
Csak arra kell ügyelni, hogy mindig legyünk gyosak, 
mert ha kettőnél több tüske éri KELTA ak- 
kor már hiába minden, ki Ik 
kező helyen az oszlopot 

ladjunk tovább, egy kapcsolóhoz jutunk, amelyet ha 
átkopcsolunk, megjelenik egy platform. Ugorjunk ró, 
majd róla le a szakadékba úgy, hogy az eddig elérhe- 
tetlen doboznál landoljunk. Icsot találhatunk 
benne, mellyel menjünk visszaíg kiindulási pontra (ez 
most legyen az állásmentő teleport). A teleporttól ki- 
csit fentebb van egy zárt ajtó, ki kellene valahogy 
nyitni! Induljunk az ajtótól jobbra, majd fel, és a mú- 
sodik elágazásnál forduljunk jóbbra (menjünk be az 
ajtón). A követ a kapcsolókkal árányítsuk felfelé és 
törjük szét vele az akadályokat, Kapcsoljuk át a kap- 
csolókat (van egy rejtett a mélyedésben), és a 
megnyúlt oszlopok tetejéről evitkéljünk át a túloldal: 
ra, majd menjünk fel. Aktiváljúk a kapcsolót, mire 
végre kinyílik az eddig zárt ajtó (menjünk is be). 
Ugorjunk le a ládához és vegyük ki belőle a kulcsot, 
majd menjünk vissza vele a kiindulási pontra (a tüs- 
kékkel legyünk óvatosak). Menjünk felfelé és az első 
elágazásnál forduljunk jobbra, majd tartsuk az irányt 


Az új ajtó mögött újra 
oszlopokat kell tologatni, még í 
jobb felső oszlopot balra és 
juk, az utolsó kapcsolóra pedig ólljunk rá. Itt van a 
dobozban egy Life Vessel is, amelyet a felső szobából 
Teugorva tudunk megszerezni (csak ugráljunk akö- 
zépső kő tetején). Újabb oszloptologatás következik, 
idegesítő teleportáló szörnyekkel fűszerezve. A legal: 
sót toljuk fel és balra, az így kerülőt fel, az efő- 
lött levőt jobbra, a most legi 
utolsót pedig fel. Kapcsoljuk 
és menjünk ki a megnyílt ajtói 
toljuk le majd balra, és vi 
hagyhatjuk a szobát. Nagyon 
oszloptologatás következik. (Ho 
ennyi idióta feladatot megálmú 
demli, hogy meghaljon!) Ez 
lesz mint az előzők voltak, úg 
pokat tologatni, hogy azok 
kerüljön. A megoldás valahog 
sűrűn vannak az oszlopok, pró 
számozni. A kapcsolótól jobbra 


ól balra lévők közül 


kéne ugyanis az oszlo- 
a szoba közepére 
néz ki: mivel elég 


mellette 4-es. A 

ó első legyen az 5-ös, 

6-os, harmadik a 7-8s, legalsó a 8-as. A 2- 

az 1-es mellé, majd pedig fel. Az 5-öst 

észt jobbra a 2-es mellé, és az 1-est pedig toljuk 
fel. A 6-ost fel és balra, a 8-ast fel majd jobbra, végül 
a 4-est fel, balra, megint fel és jobbra lökjük, ha sike- 
rült, pont a kapcsolóra landol a 4-es oszlop. A jobbal- 
só sarokban meg is jelenik egy platform, így felvehet- 
jük a ládábóba kulcsot. Menjünk vissza az előző szo- 
bába és r Iszunk fel a létrá 
ra és nyis 


b VM lesleg amiko 
ntóskedvében m van a szörny, dobáljunk a 
bát, amennyit 


azok mellette fognak robbanni. Teljesen 
lehet, mivel mikor már sok bombát ri 
lében (magyarul nagyon elfogyott az enérgiója), 
imus szólít meg onnal el kell hagynunk 
álmot, mert ha nei meg fog halni. Kilépve 
álomból (rövid Igetés után) Kline átváltozik 
farkassá, (emlél arra, amikor Sybill meg- 
utafta, hogy mit álmodik), és nekünk támad. Nem 
nehéz feladat, amikor támad, próbáljuk meg ki- 
lezni. 


REPTILE"S LAIRS 


A küzdelem után (másnap reggel) Jess megint újabb 
fegyvert fabrikált nekünk, egy nyilat. Túlságosan ne 


örüljünk, mivel ahova most kell menünk, nagy hasz- 0" 


nát nem vesszük. Érdeklődjünk a falubeliektől 
(elsősorban Yusteltől), mire megtudjuk, hogy a falítól 
Dél-keletre kell menünk, ahol valami érdekeset talál- 
hatunk majd. Vegyük is arra az irányt, egy tavat taló- 
Iunk, egy zöld — elérhetetlen — kővel a közepén. Vá- 
sároljunk annyi öngyógyítást, amennyit csak tudunk!!! 
Lőjünk a kőre egy ekkor átváltozik narancssár- 
gává. A hátunk mögötti kő elmozdul, és egy lejárat 
lesz a helyén. Lent először 

platformok segítségével liftezzünk el a lá- 
dához. lesz ott egy karos; amely a lent lévő kockát 
mozdítja el az útból. A vízesés mellett egyébként van 
egy rács, ahhoz kellene megtalálnunk a kulcsot. Men- 
jünk az elmozdult kocka helyére és menjünk le (a ol- 
dolt lévő ajtó kivisz a barlangból). Nyírjuk ki az 
összes szörnyet (a megelevenedett szobrokat is), és a 
kinyílt ajtón menjünk be. Kapjuk fel a követ és vágjuk 
a kapcsolóhoz, majd menjünk vissza az előző szobába 
és forduljunk jobbra, ahol megnyílt egy feljáró. Fent a 
szoba felső részében van egy kapcsoló, melyet kap- 
csoljunk át, a szörnyek elöl pedig meneküljünk el. 
Most már oldalt is megnyílt a lejáró, menjünk is le. Itt 
a SZOBROKAT kell ELŐSZÖR szétütni (vagy inkább lő- 
ni), és csak utána a szörnyeket, ha sikerül, megnyílik 
az ajtó oldalt. (A szobros szörnyek ellen az a legjobb 
taktika, ha MESSZIRŐL lenyilazzók őket, ögyanis 


írjuk ki a szobrokat/ször- 
ól a kulcsot, amit vi 


nak kell lenni, méri 
nyílik meg, ahol €gy állásmentő hel 
tünk. Induljunk felfelé és a szobról 
nyissuk ki az ajtót. Bent egy kisebb labirintusrendszert 
találhatunk, idegesítő tűzgolyókkal fűszerezve, melye- 
ket cselezzünk ki. Kiérve újabb szobrokat találhatunk, 
melyek mellet menjünk el, és távozzunk oldalt a lejú- 
rón. Rövid járkálás után egy: hídhoz jutunk sok-sok 
szoborralpmelyek csak akkor élednek fel, ha a négy 
szobor metszéspontjába állunk be. Így élesszük fel az 
utolsó négyet, és a kőről ugorjunk fel, majd kapcsol- 
juk át a kapcsolót, és liftezzünk fel a létrához. Fent 
juk át a két kapcsolót, majd menjünk ki az ed- 
jük szét a köveket és kapcsoljuk át 
aztán kössük fel a gatyát, mivel 


ii Ált egy elágz zárt ajtó. E mögött 
új nyet kell elintézni, hogy 
kinyíljon a következő jabb szobros szörnyek ki- 
nyírása után kinyílik fent a lejáró. Menjünk folyama- 
tosan balra, majd használjuk a kapcsolót, és ugorjunk 

rá a megjelenő platformra. Liftezzünk a következő 

kapcsolóhoz, amely átkapcsolása után a megjelenő? 

platformmal menjünk a túloldalra, és onnan fel a lép- 
. Ugorjunk a narancsszínű kapcsolóhoz, majd 


majd menjünk ki a híd- emenjünk fel a lépcsőn. Intézzük el az ezernyi ránk 


támadó szörnyet, és a szobrok mögött lévő óriásszob- 





rof lez utóbbit bombákkal), de ehhez egy kis szobrot 
é mbolni, érjü jönk vissza az 
ogy az előbb 

ár arra is me- 


ül rengeteg szörny jön 
ik támadnak. Intézzük el őket, mire egy 
kulcsot kapunk, mellyel vissza kell menni, majdnem a 
pálya elejére. Ott van egy zárt ajtó (csak haladjunk 
af a teleportokat ne használjuk, akkor bíz- 
k). Készüljünk fel, mert jön a főellen- 
jtalmas, és még csatlósai is vannak. A kis 
örnyekkel ne törődjünk, mivel úgyis újraélednek. 
Inkább a nagyot molesztáljuk állandó jelleggel, nyi- 
lakkal. Amikor fogyóban az energiája kővé változik, 
ilyenkor azonnal adjunk neki, mert elkezdi visszagyó- 
annyi öngyógyítás, 
vele, egy kis be- 
féljáró, és jutalmul 
phire (rest. 


5 RÉMÁLMA 


füluba, ahol Jess fogad minket. Ter- 
híre van számunkra. Giles-t is meg- 
, ideje tehát segíteni neki, még ha 
Mi megtudjuk, Meia már beho- 
Jé nem járt sikerrel így rajtunk a sor, 
1 Hatoljunk hát be az álomba! In- 
kockakövet pillanthatunk meg, 
tni, Menjünk fel, majd be a s] 
egy barlangbejáró, menjünk oda, 
örnyeket (a láda nem az, aminekrel-€ 
őre látszik), mire elmozdul az előbb említettmagy 
kockakő. Ugorjunk oda le, és nyírjuk ki [E 
majd ugorjunk a cserépre, és onnan a kapcsolóhoz. 
Menjünk ki és fel, láthatjuk, hogy megnyílt egy bar- 
lang jobbra. Induljunk el erre (a köveket tologatva), 
amíg meg nem pillantunk egy újabb bejáratot. Egy ál- 
lásmentő helyre, két szakadékhoz, és két kockához 
jutunk. Ha kockákat megütjük, elmozdul abba az 
irányba, ahova állunk — esetünkben a szakadékban 
kell landolnia. A jobboldalit tegyük a szakadékba, és 
menjünk is erre, amíg egy kapcsolót találunk. Miután 
átkapcsoltuk, kinyílik az állásmentő teleport felett egy 
út. Néhány idegesítő szörny jelenik meg, ha elintéz- 
zük őket, kinyílik az ajtó. Oszlopokhoz kerülünk, me- 
lyek közül mindig azt kell megütni (csak a karddal 
vagy az íjjal lehet), amelyik villogni kezd. Ha sikerült, 
megjelenik egy teleport. Induljunk felfelé, újabb osz- 
lopokhoz kerülünk, melyeket szintén át kell kapcsolni 
(de nagyon gyorsan). (Itt csak a nyíl használható, de 
pontosan kell be állni, és sorrend is van: bal felső, 
jobb alsó, bal alsó és jobb felső.) Ha sikerült elmoz- 
dulnak oldalt a kockák, és egy cserepet is kapunk, 
melynek ni vegyük fel középről a gyémán- 
tot. Vigyükévibal oldalra és dobjuk az oszlopra, persze 
mindezt nagyon gyorsan, mert a kockák egy idő múl- 
va leesnek. Kinyílik alattunk egy lejáró, mi pedig le- 
esünk. Nyomjuk balra az irányt és vegyük fel a gyé- 
mántot, majd menjünk balra. Két fej alakú szoborhoz 
kerülünk, amelyek elé semmiképpen ne álljunk, mivel 
akkor a bal oldalon bezáródik a kapu. Vigyük a követ 
az oszlophoz és tegyük rá, mire újra leesünk. Ször- 
nyek közé kerülünk, akiket mind ki kell nyírni, hogy 
egy követ kapjunk. Ezt szintén dobjunk az oszlopra. 
Esés után rögtön nyomjuk a "fel" irányt, mire két 
szörnynél landolunk, kiket nyírjunk ki. Ugorjunk balra 
és a megnyílt barlangon keresztül menjünk be (a töb- 
bi barlangot is vizsgáljuk át), egy csomó kapcsolóhoz 
jutunk. Ezek mindegyikét zölddé kell változtatnunk, 
így próbáljuk őket rendezni. Ha sikerült felül kinyílik 
. Induljunk felfelé és az első barlangba men- 
jünk be, egy kapcsolót kell találnunk itt, melyhez ug: 
ráljunk fel. Ha átkapcsoltuk megjelenik még egy, ha 
azt is, még egy — egészen amíg kell ezt csinálni, amíg 
boldalt. Ugorjunk le az 
dandoljunk, és 


duljunk felfelé, e 
melyet ki kellene 


götte újabb szörnyhadsereg vár ránk, akiket elimtéít 
kinyílik az ajtó. Következik a főellenség, aki:már is- 
merős lehet, u! Klinenél már találk 

a megoldás most teljesen más, mint amit Klinené 
elmondtam. Az a különbsés é 
elintézhetjük, meg az 


rú, és magunkra is). A taktika most az, ho 
bombákat kell rádobálni, hanem folyamat 
ni kell (ez a szörny teljesen megváltoztatta 
nyemet a nyílról, amely igenis nagyon jó fi 


THE CAVE OF 


Győzelem után szerelkezzünk fel öngyógyításokkal, 
mentsünk állást, és látogassuk meg Yustel nénit. Ér- 
deklődjünk tőle, merre is vezet a következő utunk. 
Láthatjuk, hogy. északri gy b ú 


nagy rzsjéslejee Jess és a H 
minket, akik miután elmondják a mi 
k. eg bejárat, csak be kell: 


amelyeket vágjunk a feljebb űl 
hez, ekkor elégnek és továbbállhi 
teleportos szobában a platform 

a túloldalra, majd vegyük fel a fi 
lent éktelenkedő gozra. Menjünk bé 


állá itánent és a tüskéknél lévő zárt ajtónál 
használjul unkat. Nyírjuk ki az összes köször- 
nyet termelő valamit, és használjuk a megjelenő kap- 
csolót. A következő szobába a lenti ajtón menjünk be, 
és a fáklyákkal égessük el a növényeket a ládáról, 
melyben egy kulcsot kell találnunk. Menjünk be a len- 
ti ajtón, majd jobbra, és menjünk be az első ajtón. Ve- 
gyük fel a kulcsot, menjünk ki, kapcsoljuk át a kap- 
csolót, és irány bal SZÖT intézzük el a lenti, majd 

ső 


ni. Fent nyissuk ki az 

ket próbáljuk meg úgy csalogatni, hogy a sarokban 
lévő növényeket égessék le, ha sikerült egy kapcsolót 
pillanthatunk meg (használjuk). Nincs még vége itt a 
bulinak, mivel az összes szörnyet is el kell intézni. 
Égessük le az egyik teleporthoz vezető útról a nö- 
vényt, és menjünk bele a baloldaliba. A mozgatható 
platform segítségével vegyük fel a bal alsó sarokban 
található kulcsot, majd felfelé vegyük az irányt, és 
menjünk vissza a teleportokhoz. Most a jobboldali te- 
leportot kell használni, majd pedig átugrani a túloldal: 
ra. Induljunk fel, majd jobbra és le. Újrárésák lefelé 
menjünk, természetesen a fáklyákkal égessük le a ve- 
getációt, és továbbra is tartsuk az irányt addig, amíg 
egy irányítható platformhoz jutunk. Álljunk rá és do- 
báljunk bombákat a kövekre, az egyik alatt ott lesz a 
lejáró. Lent menjünk balra és teleportáljunk. A kiindu- 
lási pontra jutunk, méghozzá az egyik elérhetetlen 
kapcsolóhoz. Ha aktiváljuk, megnyílik egy ajtó mellet- 
tünk (ám mielőtt bemennék, mentsünk). Egy horogke- 
resztes(?) szobába jutunk, két ajtóval. Me a bal: 
oldaliba (a jobboldalit is érdemes átvizsgálni), és 
használjuk a teleportokat, mindegyikben az lesz a fel- 
adat, hogy a fáklyákkal meggyújtsuk a mécseseket, 
és utána elolvassuk a köveken a feliratot. Ha sikerült, 
a kapcsolós szobában a kapcsolókat a következő sor- 
rendbe illetve irányba kell állítani: jobb alsó lefelé, 
jobb felső balra, bal alsó felfelé, bal felső jobbra. Ez- 
után lejjebb ereszkedik egy lift, mellyel menjünk is 
fel. Miután megérkeztünk, nagyon gyorsan dobjuk a 
hordót a Nefelé menő platform végébe, vegyük fela 


orva rvtsr föellenséghez 
árhoz. A legjobb taktika öögfoebn. pé 
1sz" — azaz türelmesnek kell lenni ellez. 
ig a páncélját — ami a testén van — 
ik róla, és utána pedig a fejét ütni ad- 
dig, meddig csak lehet után Uma nevű 
adja a Wind Scrollt, ú 
és még haza is teleportál 


A SANCTUARY TITKA B 


Otthon Septimus fogad minket, aki többek között el- 
mondja, hogy menjünk Ronanhoz a templomba — áll, 
tólag Ronan gonosz isteneket és démonokat imád. A 
templom a falutól nem messze északra található, ám 
mielőtt még elindulhatnánk Sybill jelenik meg, és me- 
gint elmeséli az álmát (elég érdekes, ugyanis a jövő 
részleteit árulja el). A templomhoz érve Sepfimus fo- 
minket és elmondja, hogy az ajtó zárva van . 
Használjuk az új Wind Scrollunkat az ajtó előtti két 
oszlop között, akkor bemehetünk. Bent menjünk le és 
jobbra, majd ereszük be Septmust. Menjünk a jobbol- 
dali emeletre, ahol menjünk jobbra addig, amíg egy 
kapcsolót nem találunk. Ennek hatására kicsit lentebb 
kinyílik egy ajtó. Sokra nem megyünk vele, ezért 
menjünk vissza Septimushoz, és a feltett kérdésére 
válaszoljunk igennel. Ezután morajlás hallunk, ami 
azért következett be, mert valahol a közelben kinyílt 
egy ajtó. Menjünk be valamelyik szobába, majd vis- 
sza Septimushoz. Ezután menjünk balra, ahol tényleg 
kinyílt egy ajtó, vele két kapcsolóval. Ezeket aktivól- 
va egy harmadik jelenik meg, amit nem lehet elérni. 
Menjünk a bal felső emeletre, itt egy lyukat fedezhe- 
tünk fel a padlón. Ha leugrunk pont a kapcsolón lan- 
dolunk, minek hatására fent kinyílik az ajtó. Itt egy 
könyv kezd el szórakozni velünk, ezért beszéljünk 
Septimusszal, ő majd segít elkapni. Miután megvan, 
vigyük a könyvet a könyvtáros szobába (a jobb olda- 
lon), majd helyezzük be a hiányzó könyv helyére. 
Lejjebb újabb útszakasz nyílik meg, és azt is felfedez- 
hetjük, hogy hiányzik még egy könyv. Irány tehát 
vissza Septimushoz, hátha tud segíteni nekünk. Miu- 
tán átkapcsoltuk vele a megtalált kapcsolót, menjünk 


csoljuk át a kapcsolót jú 
meg). Lent kinyílt egy ajtó, 
verő székkel. Lökjük ezek 


ein, E il 


ni, egy láda jelenik 
épjünk rája ládából egy 
különleges kulcsot kélészíktk elő, ezt vigyünk Sep- 
timushoz, aki kinyit vele egy lejárót. Menjünk le egé- 
szen Ronanig, és jól beszélgessünk el vele, majd tér- 
jünk vissza a városba. 


SYBILL HALÁLA ÉS 
MEIA MÚLTJA 


Ezt a két részt most egyben írom le, mivel egyikben 
sem történik olyan sok minden, hogy lön foglal- 
kozzak vele. Másrészt (szerencsére) 
sem kell, tehát elég nyugis része ez - 
mondjuk a sok főellenség és idegtépő után 
ránk is fér egy kis lazítás. Szóval a templ (a- 
land után másnap ébredünk, és a kalapálásból is 
hallhatjuk, hogy Jess egy új tárgyat készít nekünk, 
Power Glove néven. Ezzel az eszközzel (pontosabban 
kesztyűvel) fel tudjuk emelni a nagy köveket. Miu- 
tán megkaptuk Septimus érkezik meg, és elmeséli, 
hogy egy új haláleset történt Inoában — Sybill 
ugftnis meghalt! Érdeklődjünk a folubeliektől, akik 
elmondják, hogy Sybill nem rémálom miatt halt 
meg, hanem valaki megölte. Miután a temetőben? 


ms a kis. 


rszene feledkey 


gy érdekes történet kezdődik el 
ad). A végén menjünk ki a 
eg újra a kiscsajt, aki most 
ása után újabb ajtót nyit ki 
grótehetségünket teszik pró- 
át kell ugrálni a túlpartra, 
z, ahol megint feltárul előt- 


suk ki a lányt, mire 
(ám hamar vége is 
szobából, és keressük 
balra rejtőzik. Megtaló 
nekünk, amely mögött 
bára a készítők. 


bokrokat leégetni. H Vé 
val, elérhetővé válik 


hal 1 Szke rejtőzött el 
nk a kinyílt ajtóhoz). Bent 
asználnunk, hogy a fent 
ásra essenek. Miután meg- 
volt az újabb szobor, menjünk a kert jobb felső ré- 
szébe, ugyanis ott találjuk meg Meiát. A kislány be- 
töri a legszélső ajtót is ahol a fáklyával kell leégetni 
az utat a szobor előtt Vigyázzunk, mert ahogy ráug- 
runk a platformokra, azok rögtön eltűnnek! Keres- 
sük meg újra a lányt, most az eddig még zárt közép- 
ső ajtónál található. Most egy aprócska játékot fo- 
gunk vele játszani. Entek az a lényege, hogy amikor 
kimondja a mondatot akkor menjünk oda hozzá, de 
amig csöndben van, bújjunk el az egyik oszlop mö- 
gé. Miután befejeztük, betöri az utolsó ajtót is, 
amely a kijárat az álomból, 


BOURNE OF WATHER 


mozgó kődarabok eg 


barlang bejáratát, 
lom már kitaláltátok, 
majd, ám előtte még b 
nap Jess-t és Lutast td 
getnek), ám Lutas hatmiar távozik. Jess odajön hoz- 
Y a falutól Dél, Dél-nyugatra 


éla tengerparton 


a feladatra, hogy legyőzzük 
ele, mire elmondja, hogy mi 


minket választott arri 
Melzast. Beszéljünk 

történt a malomnál, ve 
babot is. Ennek az a fi 


duljunk el felfelé és vessü , 
ugorjunk fel és a fodárabokkal úszunk jobbra. A 
jobb felső sarokban egy kapcsolót találhatunk, amit 
ha használunk, a melléttünk lévő vízesés alakja 
megváltozik. Ugráljunk fel rajta és menjünk be az 
első ajtón. Odabent középen mélyvizet találunk, 
ahova nem tudunk béeni. Jöjjünk ki tehát a szo- 
bából, és ússzunk balra, majd örvény mellet fordul- 
junk lefelé. Ezután bálra, végül jobbra, oda, ahol 
majd egy platform fogjértönk jönni. Repüljünk át a 
túloldalra, bent kapcsoljuk át a kapcsolót, és a ki- 
nyílt ajtón menjünk be. Itt a vízesésről lefelé haladó 
fadarabok segítségével araszoljunk felfelé, egészen 
az ajtóig. Bent néhány zöld manót kell likvidálni, és 
szét kell verni a szivattyút. Menjünk vissza a mély- 


megemlékeztünk Sybillről, Sepfimusnak az az érde- 6 vizes szobába (a kijárat gízai, 


kes ötlete támad, hogy hatoljunk be Meia álmába, 


bejáratot nem fed 
" manó észrevesz minket. 


szetesen fel kell a 

I. Bent a már látott zöldv 
bén a szobában van e! 

rejtett ajtó, a balszélső szobrot kell arrébb löl 

Nem sok mindent találunk, ezért hagyjuk el a hel 
Kiérkezve a manók kelNA az összes 


abb manókat fogunk felfe- 
kel . Ezekkel neis törődj jön 


T milesz inkább 
al hívjunk le egy hordót, és 
ókra toljuk rá a szobrokat 


Vegyük fel a ládából a ki 
zárt ajtóhoz. Nyissuk ki, 


csot, és menjünk vissza a 
lire egy újabb ajtóhoz ju- ez 
tő hellyel). Induljunk felfelé; 
ti, az okozójukat bedö 
pusztítsuk el. A baloldalt k apcsolóval nyissuk ki 
tót (a szobor fejére kell ráugrani), és menjün 
Az oszlopok közül a középsőt é 
Egy szoborhoz jutunk, melyet lökjünk a 
szobába jutunk. A baloldali SA ökjül 
jobboldalit jobbra, végül az utolsóra álljunk rá. Végre 
lemehetünk! Itt az a feladat, hogy elindítsuk a gépet 
a narancsszínű kapcsolókkal. A lenyomási sorrend a 
következő: bal, jobb, bal, bal, jobb, jobb. Ezután 
menjünk vissza az állásmentő helyhez, és menjünk 
fel, egészen addig a szobáig, ahol rengeteg tüské 
találunk (néhány mozgó lappal). Menjünk be az első 
ajtón, a tüskéket kerüljük ki. Egy manó lezárja az 
utat, ezért ide kell egy kulcs. Forduljunk vissza a tüs- 
kés szobába, de a második ajtóig meg se álljunk! In- 
tézzük el az összes manót, akkor megkapjuk a kul- 
csot. Menjünk vissza a rácsig és nyissuk ki, mire egy 
kis manó bezár minket. Alul toljuk meg a gombokat, 
a jobb szélsővel kezdjük. Egy kisebb kőomlást oko- 
zunk ezzel. Irány vissza az állásmentő helyhez, majd 
pedig hagyjuk el a szobát. A nagy halom kő, ami az 
utunkat állja eltűnt, így fel tudunk menni. Itt van egy 
zárt ajtó balra, ehhez kell majd a kulcs. Az újabb aj- 
tó mögött szobrokat kell elintézni, méghozzá elég so- 
kat. Ha megvan, a jobb oldalon hagyjuk el a szobát 
és kövesük a manót. Toljuk arrébb a szobrokat és 
ugorjunk le. Rengeteg szobrot kell elintézni itt, ké- ? 
szüljünk tehát fel (a legjobb távolról nyíllal elirfézni 
őket). Ha győzünk, megkapjuk a kulcsot, amivéP 
nyissuk is ki az ajtót. Egy újabb manó. akar-beterűi 
nekünk azzal, hogy tüskés lapot engédle. U 
a tetejére és a kapcsolóval nyissuk ki az a 
arrébb a szobrokat, az egyik alatt van egy gomt 
melyet használva megnyilik egy feljáró. Inté 


punk még egy platformot is, mellyel átmehetünk 
túloldalra. Készüljünk fel egy elég kellemetlen dolog: 

ra — az introban látott óriás kőember fog minket-Kö- 
vetni, egyre többet leszakítva a pályából (Nirude így 9 
akarja letesztelni, hogy bátrak vagyunk e vagy gyú- 
vák). Csak arra kell vigyázni, hogy legyen elég ön- 
gyógyításunk. Ha túléltük, Nirudát megöli egy Zorgia 
nevű démon. Mi viszont (szerencsére) a manóktól 

egy csomó cuccot kapunk, úgymint Topaz (rest, Agua 
Cape és még 50 Gildert is. 


(Folytatás a következő számban, 















a 

Eredeti verőé: 8 
- A címképernyőn nyomd le a Jobb, Bal, Fel, Le, Fel, 
Le, Fel kombinációt. Ez azt i 
20,30,40 szintek valamelyikén meg 
vezett "gyémánt szobába" ji 6 


Különböző bonusz effektek: 
A HIGH SCORE táblába a kövéti 


Vidd végig 
megnézhesd a stál 






Ha puzzle módban megnyet pályát (miközben 
E k: ; a professzor lehull az alsó terembe), nyomd be az R2 
Mikor a játék elindul várj, amíg táncoló disznók je- . gombot, ahhoz hogy a professzór gyorsabban mozog- 
: lennek meg. Ekkor tartsd legyomva az RIgombotés jon. 
nyomd be a Select, Jobb, Bal, le, X, Kör, Start kom- 
Pályaválasztás: 


hót, majd a töltés végén nyomd meg a Start-ot. 
1. Puzzle módban válaszd a PASSWORD opciót. 
Új Kalszínek: 2. hhogy a PASSWORD képernyő megjelenik 
Ípció képernyőn tartsd lenyomva az R1--L1-rSe- nyomd be a Le, Le, Jobb, Fel, Fel, Jobb, Fel, Fel, Fel, 
lects-Négyzet gombokat, és nyomd le a Bal, Le, Jobb, Jobb gombokat 
Fel, Fel, Jobb, Le, Bal gomba 3. Ismételd meg a 2. pontot 
1 4. —— Nyomd le az X gomb 
Életerő feltöltése: 5. Amikor a játék elindúlja pályaválasztás en- 
a állást mentesz és azt újíai betöltöd, az életerőd gedélyezve lesz. 
aximumon lesz. 


a JERSEY DEVIL 


Hogy szérezhetsz sok-sok életet? 

A játékeeléjénza szökőkút tetején szedd össze a bo- 
nusz életet, majd pauzáld az akciót. Miután a státusz 
képernyő megjelenik, lépj vissza a játékba, és újból 
szedd fel a bonusz életet, ezt a trükköt a végtelensé- 
gig eljátszhatod. 


DEATHTRAP DUNGEON 


; Láthatatlanság: 
A főmenüben nyomd le a Fel, Bal, Le, Le, Bal, Le, LI, 
RI, Jobb, Le, Jobb gombok sorozatát. 


B CIRCUIT BREAKERS 


Éjszakai Versenyzés: 

Pályaválasztás közben tartsd lenyomva az 
L142:-R14-R2 gombokat, így a pálya képe felett egy 
új kis embléma jelenik meg az akció sikerességét mu- 
tatva. 


CHEATS opciót a főmenüben d 
Hogy Peugeot vezethess: 

CHEATS opciót a főmenüben 
Tükör Pályák: 


Névnek azt írd be, hogy MIRROR 
CHEATS opciót a főmenüben 















Több pénz: 
Névnek azt írd be, hogy MO 
egy szóközt jelöl, majd válaszd 
menüben 










A Dual Shock irányító mindig fézeg: 

Névnek azt írd be, hogy THRILÉS, majd vá 
CHEATS opciót a főmenüben 
BUBBLE BOBBLE 
Programozó Mód: 


RA ámképernyőn nyomd le a Le, Fel, Le, Fel, Jobb, Le, 
Bal, E Fel, Le gombsorozatot. 


Rally Jeunes üzemmód: 
Névnek azt írd be, hogy FF. 
ATS opciót a főmenüben 






ó fiödban, ha lenyomod az LI gombot, 
előző pályán, míg az R! gomb lenyomá- 





e. VIRTUAL CHESS 64 
e Rejtett új tábla előhívása: 
Ha a játékot TUTORIAL vagy 20 módban játszod, nyomj C- 






Bal vagy C-Jobb gombokat. Ego mód: 8 
Nyerd meg a világbajnokságot Ahmed Johnsonnal közepes 

WWF WAR ZONE nehézségi szinten 

Benns mód; fi pankrátook: 








Nlyerd meg a világbajnokságot Most-al, közepes nehézségi 
inten Kijelzők 





győzz Sieg löket le vogy Tájla Hal SAKE ZAT tte ek öt 


KXK KKK KXK 
XXK XXX XKK 
KNX.KKH KXN 
HXK KXX NHK 
NKK NK XKX 
NXX.XKNI KXN 
KKX NN NNK 













Pauzáld játékot és nyomd le Háromszög--L1 vagy 
Háromszög:-RI gombokat, hogy a dükör eltűnjön vagy 


megjelenjen. 
WIPEOUT XL (2097) 


Arcade Challenge 2 elérése: 
Az opció menüben nyomjuk le a Négyzet, Kör, Négy- 
Zet, Kör, Hóromszög, X, Négyzet, X, Háromszög, Há- 
romszög, X Kör, Kör gombokat 
ő 





























NNK HKH XHH Arcade Challenge 1 elérése: 
XHK NKK KXN Az opció menüben nyomjuk le a Négyzet, Kör, Négy- 
KHN XNH HAN Zet, Hároi jr, Háromszög, Háromszög, Kör, 
HNK XHK KXN tra Mánya, Négyzet, Háromszög, X, Négyzet 
NNH NHN HXH gombokat" 
XXK HXH NXN 
KNK XNX HKX Hogy cseréljük ki az ellenfelek hajóját kis állatkákra? 
A játék első indításakor a címképernyő megjelenéséig 
W.0.P.R Pályák tartsuk lenyomva az:b1:-R2:SELECT--START gombokat 
2 Florida Keys KXK KXK XXK pa 
3 rian Jaya NHX HXK NXH Min € 
4 New England XHK XXK KKH A főmenübe enyomva a L1--R1--SELECT 
5 Russia KKN NKX HXX e gombokat, és üssük be a Négyzet, Kör, Háromszög, 
6 Brussels KXK HHN KXH Kör, Négyzet kombinációt. 
7 South Africa HHX XNN XXK 
8 Hong Kong NXK HXX NKH Végtelen energi 
9 Mexico NKH HXK XXK Pauzáld a játékot, tartsd lenyomva a L1--R1-HSELECT 
10 Bering Strait XKN HKX NXH gombokat, és üssük be a Háromszög, X, Négyzet, Kör, 
Háromszög, X, Négyzet, Kör kombinációt. 
RAGE RACER 
zt Végtelen idő: 
Örök Pénz: Pauzáld a játékot, tartsd lenyomva a L1--R1-SELECT 


Nyerd meg a játékot Normal GP módban minden ver- 
seny osztályban, majd mentsd ki a játékot egy új me- 
móriakártya állásba. Ezután játssz Extra GP módban, 
az első versenyosztályban az egyetlen választható ko- 
csival. Válaszd a RACE START opciót és a visszaszámlá- 
lás alatt nyomj Start gombot, majd válaszd a RETIRE 
menüpontot és lépj ki a versenyből, Ezután lépj be a 
Normal GP módba, válaszd az első versenyosztályt és 
örök pénzed lesz. 


Ha ez esetleg nem sikerül próbáld ki a következőt: 

Az autóvásárló képernyőn tartsd nyomva az 
L1-L2:-R14-R2 gombokat és nyomd meg a Négyzet, 
X, Négyzet, Háromszög, Kör gombokat. 


Plusz festék színek: 
ú ogódet vi 





Festés, 3 

Ha a festési területen van a kurzor és lenyomod az 
L14L2:-R1:-R2-rSelect kombinátiót, egy célkereszt je- 
lenik meg a kisseb képnéző területen. 

Fordított pályák: - 

Válaszd§ RACE START opciót és tartsd lenyomva az 
L14R1-Select-:Start gombokat a verseny kezdetéig. A 
pálya máris tükörképe lesz az eredetinek. 


Visszapillantó tükör ki/bekapcsolása: 
(Challenge módban győzz a Undertakerrel. 


Ré JeVaiB. 
CUSTOM vagy BIOGRAPHIES módban tartsd lenyomva az 
L vagy R gombokat, hogy a pankrátorod elkezdjen vöögr 
ni. 






gombokat, és üssük be a Háromszög, Négyzet, Kör, X. 
Háromszög, Négyzet, Kör, X kombinációt. ú 
. 

Végtelen fegyver; . 

Pauzáld a játékot, tartsd lenyomva a L! SELECT 
gombokat, és üssük be a X, X, Négyzet, et, Kör, 
Kör, Háromszög kombinációt. e 

e 

Gépágyú: - 

Pauzáld a játékot, tartsd lenyomva a L1--R1--SELECT 
gombokat, és üssük be a Négyzet, Kör, X, Négyzet, 
Kör, X, Háromszög kombinációt. 


Phantom osztály előhívása: 

A főmenüben tartsuk lenyomva a L1--R1--SELECT 
gombokat és üssük be a Háromszög, Háromszög, 
Háromszög, Kör, Kör, Kör gomb kombinációt. 


Piranha csapat előhívása: 

A főmenüben tartsuk lenyomva a L1--R1::SELECT 
gombokat és üssük be a X, X, X, X, Kör, Háromszög, 
Négyzet kombinációt. 


WIPEOUT 


Rapier osztály előhívása: 
A legelső ménüben tartsd benyomva a L2, R2, Bal, 
SELECT, START gombokat és nyomd le az X gombot. 


Titkos pálya előhívása: 

A Rapier osztály előhívása után az első menüben 
tartsd benyomva a LI, RI, Jobb, START, Négyzet, Kör 
gombokat, és nyomd le az X gombot, így megjelenik a 
ékés nevű pálya, melyen csak Rapier hajóval indul- 

latsz. 


y 
éBDok 
Teljes színű árnyékok: 


Ha CHALLENGE módot legyőzöd bármilyen nehézségben bár- 
tj karakterrel, új opció jelenik meg, a teljes színű árnyé- 


















z Acclaim most egy meglehetősen furcsa 
A: lepte meg a nagyérdeműt, a 
teckin" Balls-ról ugyanis első pillantásra 
nemigen lehet megmondani, hogy platformjá- 
ték-e, avagy valamiféle verseny. Egy kis göm- 
böccel ugrálhatunk össze-vissza kanyargó plat- 
formokon - ez ugyebár idáig egy platformjáték 
-, ám ugyanakkor három másik gömböc is ott 
van a pályán, s egy kijelző mutatja, ki halad 
az élen - ezek pedig vitathatatlanul egy ver- 
senyjáték kellékei. 
A játék indítása után — maximum négy játékos 
részvételével - nyolc különbö- 





ző karakterű golyóbis közül 
választhatunk (továbbá d 
van még kilenc titkos 
szereplő is). A göm- 
böcök között akad 
például legvánfej . €) 
(ő tulajdonképpen 
Iggy, a játék fejlesztő- 
inek a kabalafigurája), 
vigyorgó fogsor, robot, 
avagy lidérces tökfej. 
Érzésem szerint a figu- 
rák ötletét egy régi 
amigás anyag ihlette: 
szerintem Putty-ról, a ra- 
gacsról mintázhatták 
őket. Nagyon 
hasonlóak a 
mozdulataik, 
hogy csak a 
leglényegeseb- 





beket említsem: egy kinyújtható csáppal tudnak 
felkapaszkodni a felsőbb blájtörmakra; védeke- 
zésképpen pedig szét tudnak folyni a padlón. 
Noha a pályák a térben össze-vissza kanya- 

rognak, az irányítás — egészen leegyszerűsítve 
- 2D-ben lett kialakítva. Az útról leesni csakis a 
szakadékoknál lehet (vagy ha lelöknek minket), 
a haladáshoz tehát egyszerűen csak jobbra- 
balra kell móZgáknk az analóg kart. Az első 

meglepetés akkor érhet minket, amikor rájö- 

vünk, hogy a platformok al- 
— jában 










megka- 
paszkodva simán keresztülfolyhatunk 
rajtuk - ez csak a 2D-s játékokra jellemző. De 
nézzük a gombokat! Az A-val ugorhatunk (fo- 
lyamatosan nyomva tartva kicsit lebeghetünk), 
a B-vel a csápunkat nyújthatjuk ki, a Z-vel pe- 
dig turbóra kapcsolhatunk - ebből minden kör- 
re négy van. Hasznos lehet még az R gomb is, 
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gig nagyon kell sietnünk, mert 
a többiek sem lustálkodnak. 


zött nem tévedünk el, az csak 
annak köszönhető, hogy a 






amivel egyszerre ugorhatunk és kapaszkodha- 
tunk. Bizonyos öietlórmekán, amelyek úgy- 
mond páncélozottak, nem lehet átfolyni — ez 
okozza a játék nehézségét. Vannak még raga- 
csos vagy jeges burkolatú elemek is. (Az 
alapvető mozdulatok és pályaelemek megis- 
meréséhez először talán a Trainin" üzemmó- 
dot érdemes elindítani.) 

Összesen tíz helyszínen pattoghatunk, me- 
lyek mindegyike tíz tornyot tartalmaz — ma- 
gyarul nem kevesebb mint 100 szinten verse- 
nyezhetünk. (Kezdetben öt helyszín választha- 


I 

lés, ugyanis attól föggelenül, hogy ol- 

dalsó irányokba is jelentős a pályák ki 
terjedése, a futamok célja végül is 

az, hogy eljussunk a Éget 

ső szintre [ahonnan si 


K/ 





/ 
1620 
/ 


; 


ked 








visszateleportálódunk a start- 
vonalhoz, s kezdhetjük a kö- 
vetkező kört). Grafikailag te- 
hát tíz fajta miliő lett Tiaa: 
kítva, ami azonban nem s0- 
kat jelent — csupán annyit, 
hogy mondjuk a városi 
helyszínen aszfaltszerű uta- 
kon ugrálhatunk, a tenger- 
parti pályán pedig homok fedi az egyszerű 
latformokat. Az Easy Street helyszín még csak 

melegítés, a komoly dolgok a számozott pá- 
lyáknál várhatók. 

Ahhoz képest, hogy ezt a 

játékot állítólag az if- 
jabb játékosok- 
nak szánták, a 
pályák iszo- 
nyatosan szöve- 
vényesek. 












Hosszú 
spirálokon kell fel- 
kaptatnunk, ide-oda 
forgó korongokra 
kell felmásznunk, lif- 
tekre kell várnunk, s mindvé- 








Hogy a sok-sok platform kö- 


tó.) rogy az imént "tornyot" említettem, az nem 
téve 
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eg 
ragadják és kihajítsák a pályáról az 
ellenfeleiket (a pórul járt szereplő jelentős idő- 
ferül vissza), a földbe is le- 
















kritikus pontoknál táblák mutatj 
helyes irányt. (Innen tudhatjuk pél- 
dául, ha valahol egy "Iiftező elem- 
re" kell várnunk.) Mintha csak egy 
platformjátékkal játszanánk, tereptár- 
rakat is igénybe kell vennünk; telepor- 
tok, ugratók, gyorsítók segítik a haladá- 
V4- sunkat, nékel b cili 
rékok röpítenek minket tovább. Még 
lenfelek is kering mint TEV set 1; 
tégla vagy a nyálkás úttelszín alól ki- 
kükucskáló szem, ám ezek sok- 
kal kevesebb vizet zavarnak, 
mint az igazi ellenfeleink: a riválisaink. 
Ebben a versenyben minden megengedett, 
szóval a versenyzők arra is hasz- 
nálhatják a csáp- g 
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én 


c0 L - 
—- 
e 


jaikat, hogy meg- 


veszteséggel 
het taposni a másikat, s még 
fegyvereket is fel lehet venni. 
Időnként csillagokon halad- 
I hatunk át, Bs adják a 





NE 
v AY ] ben me eszközt kapunk, 
017 oz véletlenszerűen sorsolódik 





M hetnek meg: kék szín — sima lö- 
ellenfelet) , piros szín - célkövetés 
lövedék, sárga szín - a mezőnyt 
vezetőjét megkereső lövedék, csil- 
lag - sérthetetlenség, hópehely - 
fagyasztó bomba, fordított 
R - az irányítás megbo- 
londítása, bomba - 
egy kis robbanóa- 
nyag, szaggatott 
kör - kicsinyítő 
bomba, T - turbó 
feltöltése, nyíl - heli- 


E c 7. ma: 





pedig madarak vagy bubo- 





E 
"es 
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! fegyvereket. Hogy adott eset- 


177 ki. Alul a turbó kijelzője mellet- 
ti gömbben a következők jelen- 


vedék (rövid időre megbénítja az 


va 


kopterezés. A fegyvereket szintén a turbó 
gombjával lehet hosználni, 

A fő játékban érmékért folyik a verseny, s a 
kupát majd az éremtáblázat alapján kapja 
meg a győztes. Mindez azonban csak a sima 
versenyekre vonatkozik, amin kívül viszont léte- 
zik még további három üzemmód: rendezhe- 
tünk speciális bajnokságot (Mix Up), mely ese- 
ménysorozatnak mi válogathatjuk össze a pá- 
lyáit, van még a Time Trial, ahol a körrekordja- 
inkat javítgathatjuk, és a Battle, ahol pedig spe- 
ciális arénákban egymás kinyírása a végcél. A 
Battle-nél a menetek és a játékosok száma 
meghatározása után majdan) résztvevő három 


életet kap, s aki a legtovább húzza, az a nye- 
rő. Érdekesség, hogy a kiesett játékosok távirá- 
nyítású bombákká alakulnak át, szóval még a 


haláluk 
















után is beleszólhatnak a parti végkimenetelébe, 
Az eddig elmondottakkal elég pozitív képet 
festettem erről a játékról, de azért smondázáli 
a saját véleményemet is. Amint említettem, állí- 
tólag ezt a játékot a fiatalabb korosztálynak ké- 
szítették, csak hát akkor azt nem értem, minek 
kellettek ennyiré kemény pályák és ellenfelek. 
Jómagam még az easy fokozattal is csak alig 
boldogultam - hiszen elég csak egy pillanatra 


rossz irányba menni vagy egyetlen egyszer ki- 
esni a pályáról, és máris elérhetetlen az arany- 
érem. (Sűrűn használtam a pause menü Restart 
opcióját.) Átkozottul szivatós, idegeket borzoló 
játék ez a Reckin" Ball - mazochistáknak ideális. 





V. PLATFORNYÉS VERSENYJÁTÉK 
EGYBEN. ILYEN MÉG NEM VOLT 
x KISZÁNÍTHIATATLANOk És 

















iden ismertelném a játék történetét: egy 


rozza, h. 
kétfedeles kis 
TrZESkbe. 

vel elintézi a 


e jépe- 
et és roboto- 


kat. Termé- 
szetesen ezt 
a szuperhőst 
mi fogjuk 
megszem- 
élyesíteni, te- 


hát a fentebb 


említett nemes feladat m 
vár. Körülbelül ezeket adó 
meg az elég rövidke intro megtekintése 
után, majd a főmenüben találjuk magunkat. 
Sajnos elég kevés menüpont áll rendelkezé- 
sünkre. A Startnál indíthatjuk a játékot. Az 
Options-t választva a szokásos dolgokat állít- 
hatjuk át, illetve be, úgymint memóriakártyáról 
való töltés és mentés ehet menteni a megvál- 
toztatott irányítást, valamint ha sikeresen telje- 
sítjük a küldetéseket, akkor is menthetünk), ze- 


16 


! egy elég érdekes, mondhatni 


program. Alapjában véve egy re- 
lövöldözős stuff, de azért annál 


ik hétköznapjaikat. Ám egy 
vár előtt 


elyben az emberek békésen. dokat, 


kis házikóban lakó és ; RE Hz ; és mozog. b 

, amely gonosz szintek, mint említettem elég nagyok, és elég 

iz sok elágazás is található rajtuk, melyekbe nem 
mindig érdemes bemenni - egyrészt azért, mert 
félő, hogy agyonlőnek, másrészt igen erősen 


semmi ok, mivel az üzemanyag. nagyon nem ér- 
megjelenik az ügye- . demes elkóvályogni a en, mert az élte- 


ink száma céggé szűkre szabott, így mindig 


szuperhős, aki 
csak a megadott feladatra és útvonalra kell 


elhatá- 


(melyet minden... 
pálya előtt szövegesen ismer- 
tetnek velünk). Egyébként me- 
net közben jó, ha figyeljük a 
különböző útbaigazító táblá- 
kat, melyekből több fajta léte- 
zik. A legfontosabb a fehér 
alapon piros nyíl, mivel ez az 
útjelző tábla, azaz 
ezt kell mindig kö- 
veti, hogy ne té- 
vedjünk el. Kez- 
detben persze 
még igencsak ke- 
vés elágazással 
vitt kelát 
al aladuni 
előre a játékkal, 
bi- 











joldása ránk 


olgokat tudhatjuk 






kitérővel hoz össze minket a 


cdafigyelni ezekre az útjel- 


a főellenségek sem 


hiá k a játé juk LOOK OUT 
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g § 
strandlabdákat kapunk, 
azonnal átváltoznak 

ha kis mértékben is, de 


giánk. Szerencsére az ellenfelek száma! 




































igen nagy és — a repülők kivételével — mind- 
egyikük után ilyen labdók maradnak, az ener- 
gia utánpótlásra tehát nem lesz gond — csak 
gondosan szegyünk fel minden egyes labdát. 
Annál rogb problémát okozhat az üzem- 
anyag pótlása, mivel ez utóbbi őrületesen fogy 
és egy-egy pályát a kezdő mennyiséggel átvin- 
ni egyszerűen Képtelenség. Ezért menet közben 
keresnünk kell a piros színű tartályokat ("Fuel" 
felirat van rajtuk), melyekben piros strandlab- 
dákat találhatunk (a kerozint pótolják), a nagy 
kékes színű ládákban pedig találhatunk plusz 
energiát, fegyvereket, sőt a legjobb esetben 
még életet is. A fegyverarzenálunk az elején 
még elég szegényes, de a későbbiekben, 
ahogy megtaláljuk a kék ládákat, úgy fog bő- 
vülni a repertoár. Kezdetben még csak egy 
szimpla gépágyúval (X) és hőkövető rakétával 
(Kör) rendelkezünk, de szerezhetünk 
bombát, soros rakétát, vegyi bombát 
és még rengeteg féle különböző ha- 
dieszközt, melyek között az R2-vel 
szelektólhatunk. Az L1-RI gombok- 
kal oldalazni lehet, amely azért elég 
érdekes funkció egy első világhábo- 
rús repülőgéptől! Én úgy tudtam, 
hogy álló helyzetben oldalazni csak 
a Harrierek tudnak - no persze ha 
nem lenne oldalazás, az némileg a 
játszhatóság rovására menne, bár 
őszintén szólva, olyan nagyon 
nem hiányozna. Még két gomb 
aktív az irányítón: a Háromszög- 
gel gyorsíthatunk, míg a Négyzet- 


ka fg pígai 











tel lassítani tudunk. A játé 









lóg irányítót is, ha tehetjük, inkább 
junk neki az erga tál Le 
nyváltoztatásokat hamarabb médetes 
KÉT StáT a következő ábrákat fedez- 

I: a bal felső sarokban láthatjuk a 
megszerzett pontjaink és a meglévő életeink 
számát. Féllőzemanyagunk mennyis 
felső sarokban a használatban 
és annak mennyiségi találha- 
tó, jobboldalt pedig az energia ik látha- 
tó. A Frenzy! mint említettem egy elég örült já 
ték, amely elenfe eink kül- 
sején látható a legjobban. 
"Támadnak ránk autók, ki- 
sebb-nagyobb ágyúk, di- 
noszaurusz robotok, repü- 
lők, rakéta alakú fák és 


még ki 
na95g de 


angul 





cas 
lamok szol 
közben. A játék hangulata 
tehát nagyon jó, amely a 
zenének, és annak a tény- 
nek köszönhető, hogy min- 
dent szét kell és le- 
het lőni. A gondok 
az eltúlzott nehézség: 
gel vannak, ugyanis 
az rögtön látható, 
hogy a készítők inkább 
a fiatalabb korosztályt 
célozták a programmal 
il - és ha ez így van, nem 
§ értem, miértet ilyen 
iszonyú nehéz?! Gépünk 
nagyon sérülékeny és ide- 
ges hogy pillanatok 
alatt elfogy az üzem- 
anyag, így a kisebbek szá- 
mára biztosan hamar unal- 
mas lesz a játék. Legalább 
nehézségi szintet lehetne választani az Opti- 
onr-ben, de sajnos erre sincs lehetőség. Nem 
tetszett az sem, hogy nincs többjátékos mód. A 
grafika viszonylag jó, de sajnos a gép elég ké- 
sőn rajzolja ki a pályát, illetve a tereptárgya- 
kat, és ha nagyon besűrűsödnek az események 
a képen, egy kicsit lelassul a játék. A Frenzy! 
tehát egy nem rossz játék, de inkább csak 
azok szerezzék meg, akik rajonganak az egy- 
szerű lövöldözős anyagokért - ék azonban 
semmiképpen ne hagyják ki! 








Veres Miki 
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tásával és 16 színével (természetesen 
mindenféle 3D nélkül) az EA grafiku- 
sai humorosabb és kifejezőbb animá- 
ciókat alkottak annak idején, mint 
most a Titus alkotógárdája az Nó4- 
gyel... 

Persze egy sakkprogram 
megítélésénél lehet, hogy 
nem a grafika a 
legfontosabb 


épzeljetek el egy olyan sakk- 
Kés amelyen minden egyes 
figura életre kel, és a lépéseink 


nyomán a szemünk előtt vívnak meg 
egymással. Ugye milyen jó ötlet? Pe- 
















dig már milyen régi ez az elyondo- 
lás! Lehet, Hogy az ifjabb olvasóink 
nem nagyon szeretik, ha olyan szá- 
épes játékokra utalunk vissza, 
amelyek létezését ma már "csak a 
örténelemkönyvek említik meg", de 
s most mégis megint egy 
7—- ilyen címmel hozakod- 


nék elő: a csaknem tíz 








éve megjelent Ba! 

szem ezt egyrészt a: a . 
al Chessnek vitathatatlanul ez a játék 
az ősatyja, másrészt azért, mert ez 
az ős szerintem még ma is jol 

fest, mint az "újszülött". Az ilyen ese- 
tekben bizonyosodik be, hogy milyen 
keveset is ér a bitang erős hardver, 
ha nem társul hozzá elég művészi 
képzelőerő. A C64-es durva felbon- 





már korántsem lehet pa- 
nasz: 12 fajta tudásszintű, 
plusz még két kezdő képes- 
ségű "ellenfél" közül vá 
gathatunk, s megfelelő szá- 
mú irányítóval — osztott kép- 
ernyővel — négyen is lehet 
egyidejűleg ját- 
szani. De ami ta- 
lán még érdeke- 
sebb: ha már na- 
gyon magas szinten űzzük 
a sakkot, — szintén osztott 
képernyő segítségével — 
szimultán játszmákat is 
kezdhetünk. Ami tehát a 
nehézséget illeti: a kezdő 
szinten 































ser 













i ál 
al (főleg szimultánba 
négy ellenféllel) talán 
a Polgár lányok is megiz: 
ge 8 já 
A címképernyő után a já- 
ték — elég prűd móden — 
rögtön egy kezdő szintű 
rtival jelentkezik be. A 
ent említett beállításokat 
(sok mással egyetemben) a 
üben tudjuk ki- 
i, azonrbelül is a 
Gafne-nél és a levels me- 
nüpontnál. A 











jáfél mellett 
olyan-dőlyokat is beállít- 
hatunk mint hogy a prog 


HAL 


sahonnan még a "Flash Thin! 


kapnak esélyt még . 
ffáatta-aimátőrök az 


? st gondolom nem kell magya- 


9 


"8 BSE —Já e —zp. me 3 
gk a MP a NÉ 





ram mutassa (az abszolút kezdőknek 
a 2D-s nézetnél), miket lehet lépni a 
kiválasztott figurával (Beginner Mo- 
de), hogy kijelezze a legutóbb meg- 
tett lépést (Indicators), vagy hogy 
megengedjük a gépnek, Hegy ami 
léj ésünk alatt is gondolkozzon 
(Think). A Game me- 


GHIESISÁG A 
ee 


szerinti 
felállást 
is létre- 
hozhatunk, 
s az állásokat 
bármikor elment- 
hetjük vagy visszatölt- 
hetjük 

A főmenü Board 
pontjával átkapcsol- 
hatunk 2D-s nézetre 
is, de ha a 3D-s nézet- 
nél maradunk, arra 
is van mód, 


elsajátíthatjuk, majd következnek az 
egyéb matt-típusok, a játszma befe- 
jezésének a mikéntjei, és végül előre 
eállított helyzeteken gyakorolha- 
tunk. Három példa a leghíresebb 
mesterek játszmáiból van kiragadva, 


három speciális helyzet pedig kife- 
jezetten a királynő felál ozását 
szemlélteti. Persze nem mondom, 
hogy a tanulás befejeztével Karpov- 
ként fogunk felállni a gép mellől, de 
az biztos, hogy a szabályokkal 
1002-ig fisztdban leszünk. A gép 
egyébként menet közben is rengete- 
get segít: a megtett lépéseket az L/R 
gombokkal előre/hátra "pörgethet- 
jük", s még arra is megkérhetjük a 
programot (a Z gombbal), 
hogy lépjen helyettünk. 
d Ha netán szeretnénk a 
géppel cserélni, ezt 
is megte- 
hetjük — 






















mindössze a B-t lenyomnunk. 

A Virtual Chess tehát egy kitűnő 
sakkprogram, kár, hogy a grafikusok 
ehhez nem tettek hozzá szinte sem- 
mit. Talán ott rontották el, hogy vala- 
mi túl eredetit akartak létrehozni. 
Szerintem már eleve hiba volt, hogy 
csak a fehér bábuk lettek a megneve- 
zésüknek megfelelő középkori tisztsé- 
gekkel megszemélyesítve, a feketék- 
nek pedig idétlen viking harcosokat 
raktak be. A képi humorok meg 
rendkívül gyatrák — egyszerűen csak 
lecsapják egymást a közdő felek. A 
B mellesleg nem csak a 
g a lépések is ani- 










hogy kikopcsáljálész animáli 
meket. Ez utóbbit a Pi e 
nüben tehetjük meg (Sii 
















V.Z. 

elég érdekes: ha 2D-s tábla van be- 

kapcsolva, láthatjuk, mikéni 

ra a géfia lehetőségeket. 
új parti. indítását és a nyelvvá- 


rázni, szóval akkorrátérnék a főme- 
nü utolsó pontjára, a Tutorialra. Ez a : 
ke oktató része, ami előtt tény-. 
e a kalappal: Gyakorlatilag aki 
[dig.azt sem tudtásmi fán terem a 
sakk, még az is megtanulhat játsza- 


ni. Titus, aíróka — mint botcsinálta 
oktató — a skezzbályoin "minden 
apró részletét alaposan kitárgyalja, s 
aztán a témakörök végén mindig "ki 
is kérdezi? a: elmafjdottakat, azaz 
néhány példát meg kell oldanunk. 
Kezdődnek a leckék a tábla kialaki- 
tásáról és a figurák ismerjetésétől, 
majd jönnek az alapsz. 



















kezdők hibái. te el ő 
tása uján mák a ktikai fogásokat 18../ 
47 s 






















ajnos nem láttam a "The 
Fifth Element" (azaz "Az 
ötödik elem") alapjául. szol- 
gáló filmet, de úgy látom a játék 
alapján, hogy érdemes lesz meg- 
nézni, ugyanis a Kalisto (akiknel 
a Nightmare Creatures kapcsán 
már ismerős lehet a neve) ugyan- 
azzal a céggel — a Gaomunt 
Multimediával — készítette el a 
játékot, aki a filmet is csinálta. 
Ennek köszönhetően a játék és a 
film nagyon hasonlít egymásra, 
de a történet jócskán át van vari- 
álva! A jövőben járunk kb. 250 
évvel, az emberek és űrlények 
nagyjából békében élnek egy- 
mással. A tudósok felfedezik, 
hogy egy ősi civilizáció megalko- 
tott öt létfontosságú elemet jelké- 
pező kristályt, hogy küzdjenek a 
gonosz ellen, ám az ötödik elem 
a gonosz kezébe került. Az ötö- 
dik elem segítségével a gono- 
szoknak sikerült létrehozni egy 


Meteort, vagy inkább Üstököst, 
(ha rossz májú akarnék lenni, 
akkor azt mondanám, hogy a 











Film 

készítői játszottak a Final Fana- 
tasy VII-tel, na persze a FFVII és 
a film kb. egy időpontban jelent 


meg, szóval koppintásról szó 
sincs), hogy pusztítsa el a Földet. 
Nekünk az lesz a feladatunk, 
hogy összegyűjtsük a négy meg- 
maradt elemet jelképező Tistályt 
— tehát a Tűz, Víz, Szél és Föld 
kristályokat, és segítségükkel in- 
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tézzük el az Üstököst. 
Persze a játék elején hő- 
seink (mivel ketten van- 
nak, Korben a férfi és 
Leeloo a — különleges — 
női karakter) még nem 
sejtenek erről semmit, 
ám ahogy haladunk 
előre a játékkal, úgy 
válnak ismerté a felada- 
tok. A játék egyébként 
a Tomb Raider hagyo- 
mányit követi, ám sok- 
kal több benne az ak- 
ció. Miután lement az 
intro a főmenüben ta- 
láljuk magunkat, ahol négy lehe- 
tőség áll rendelkezésünkre: a 
New Game-nél kezdhetjük a já- 
tékot, míg a Load-nál betölthetjük 
egy régebbi állásunkat a memó- 
riakártyáról. Az Optionsben a 
szokásos beállításokat találhat- 
juk, úgymint zenék, nehézségi 
fek, valamint kikapcsolhatjuk 


az átvezétő filmeket is. A Light 
pet alatt a "grafikát" világosít- 
atjuk. Van még egy pont, a Tu- 
torial, amely tulaj- 
donképpen az oktató 
módnak felel meg. 
Az irányítás, ha nem 
analóg irányítóval 
kezdünk a játéknak, 
elég bonyolult, tehát 
ha nem rendelkezünk 
ilyen szerkezettel, 
mindenkép- 
pen nézzü 
meg ezt a 
pontot (ér- 
dekes trük- 
köket tanul- 
hatunk meg). 
Ha van andlóg joy, 
akkor is érdemes 
megtekinteni. A játék 
természetesen támo- 
gatja a Dual Shock 
irányítót is. Az irányí- 
tás nagy vonalakban 
a következő: az X a 
támadás gombja, ez 
Korbennél a lövést, 


jelenti. A Háromszög 
ij az ugrás, a 
Körrel a kód- 
kártyáinkat 
használhat- 
juk. Oldalaz- 
ni az LI-RI 
ombokkal lehet. Ezen 
ívül lehet még gug ol- 
ni — L2. Fegyvert válta- 
ni a jobb analóg kar- 
ral, valamint az R2-vel 
lehet. Összesen tizen- 
hat küldetést kell teljesí- 
teni, melyek egy jelen- 
tős részében választha- 
tunk a két rendelkezés- 





míg Leeloonál a rúgást 





suk nagy vonalakban a küldeté- 
sek leírását: 
Az első misszió még nagyon 
egyszerű, Korben elindul New 
1 Yorkba a Nucleolab nevű labo- 
ratóriumba, hogy újraélessze Le- 
eloot. Egy felhőkarcoló tetején 
kezdünk, itt csak haladjunk előre 
és intézzük el a támadókat. Lőjük 
ki a generátort, majd továbbha- 
ladva a hordókat. Mgréljutkfel: 
felé, lőjük ki az üveget. A labo- 
ratóriumban a háromszög alakú . 
gépet kell beindítani ikör), hogy 
eltűnjön az elektromos kerítés. 
Ezután már csak 1. portokat 
és MRgselen TA LÉ sználni, vé- 
ül pedig egy újabb generátort 
fell Tálőni, hog Ihájdssunk Leelo- 
ohoz. A második misszióbai 
Korben elfogták a rendőrök, így 
Leeloo elindul kiszabadítani. A 





re álló karakter közül. Kettőjük 
között van némi különbség is, mi- 
vel Korben általában fegyverek- 
kel — úgymint pisztoly, gépágyú, 


még erősebb gépágyú, elektro- 
mos sokkoló, gránát- és rakéta- 
vető, lángszóró valamint fa- 

gyasztóval — vág neki a felada- r 
toknak (persze ezeket menet köz- 















ben meg is kell találni), míg Lee- 
loo csak öklét és lábait használ: 
hatja, vagy jobb esetben (ha 
találunk) gránátot is do- 

bálhat ellenfeleinkre. 
Egyébként attól 
függően, hogy 
melyi- 
ket 






választjuk, más-más helyeken 
kezdünk a pályákon (igaz nei 
mindegyiknél feher válásztani 
szerintem Leeloo kicsit könnyi 
de vannak "Korbenes"! pál, 
is). 





















A pályák első nekifutásra elég 
nehéznek tűnek, de másodikra 
mindenki boldogulhat velük. Lás- . és a kapcsoló- 
kat, melyekkel 
nyissuk ki a 
kis cellák 
harmadi 
tésben be 
rendőrséi 
sági rendszi 
tehát meneki 
kell. Először rob" 
bantsuk fel a; sa; a 
rokban lévő gépet, 
ezután be kell indí- 
tani egy masinát, 
amellyel kinyílik 
egy eddig zárt" 
menekülő útvonal, 
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melyet 1 perc 30 másodperc 
alatt kell elérni, különben bezá- 
ródik. Vigyázunk a kis robotok- 
ra, melyek nagyon veszélyesek. 
A következő küldetésben Corneli- 
us megfejti a Üstökös titkát, mi- 
közben Leeloo megtalálja az 
Föld elemet. A feladatunk, hogy 
megtaláljunk egy cserepet benne 
egy virággal (ező hallásra ez 
hülyeségnek tűnhet), ez jelzi a 
úly végét. A legnagyobb prob- 


. [émár a metrósíneken való uta- 


zás, pontosabban mászkálás je- 
lenti, ám minden csak az ügyes- 
ségen és az időzítésen múlik, A 
legjobb, ha erre a küldetésre Le- 
eloot választjuk. Az ötödik 
misszióban Zorg, aki az Üstökös 
egyik pártolója, elfogja Corneli- 
ust. Leeloo és Korben megtámad- 
ják Zorg bázisát, hogy kiszaba- 
dítsák barátjukat. Szintén Leeloo- 
val érdemes menni. Szorgosan 
keresgessük a kódkártyákat és a 
kapcsolókat, és vigyázunk az őr- 
robotokkal" Ezután egy úja 
IDEDSKÜlÖS rész kele szik, idost 
5 percünk van, hogy elhagyjuk a 
bázist, Rábbanisuk fel a hardló: 
kat, és a kapcsolókkal nyissuk az 
ajtókat. Ugorjunk át az oldalt fu- 
tó hidakra és tüntessük el az 
elektromos kerítést, ésaz ajtó- 
kat se felejtsük el kinyitni. 
Hívjuk le a liftet, és tovább- 
ra is kitartóan keressük a 
kapcsolókat. A hetedik 
küldetésben a New 
York-i rendőrség Lee- 
loo és Korben nyo- 
mában van, így 
nincs más megol- 
dás, mint a mene- 
külés. Ezen a pá- 
lyán már egy kicsit 
nehezebb dolgunk 
lesz, bánjunk óvatosan 
az ezernyi robottal és 
rendőrrel. Mindig keressük 
az elektromos pajzsokat. Vé- 
gül is sikerül a menekülés, Lee- 
loo és Korben egy gyárba kötnek 
ki. Ezután Leeloo megpróbálja 
megkeresni: a Víz elemet. Keres- 
sük a kapcsolókat és lőjük ki a 
generátort, de ne felejtsük el 
semlegesíteni a lézeres ajtókat. A 
többi csak a jó ugrásokon múlik. 
Leeloo és Korben végül eljut hát 
a repülőtérre. Semmi különleges 
nincs a pályán. a szokásos kulcs 
és kapcsoló keresgetésen kívül. A 
következő küldetésben Korbennel 
kell időre telefonokat megsem- 
misíteni, erre azért van szük- 
ség, mivel Zorg kicsit meg- 
babrálta a fülkéket. Nagyon 
gyérésáttek kell lennünk, 
asználjuk — persze, csal 
ha van — az elektromos 
fegyvert. Ha sikeresen 
vesszük ezt az akadályt 
is, akkor egy űrbázison 
folytathatjuk kalandjain- 
kat. A monitor melletti 
kapcsolóval nyissuk ki 
a közelben lévő ajtót. 
Itt menjünk be és ha- 
latljunk tovább, amíg 
egy sárga falú szo- 
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bába nem érünk, útköz- 
ben vigyázunk a padlón 
lévő férgekre. Miután 
megérkeztünk aktivál- 
juk a kapcsolókat, 
és nyissuk ki az 
ajtókat. Egy 

kete falú 







tén keresünk kapcsol 
kat. Egy lávás szobá- 
adunk ki, itt : 













ba lyu 
csak nyissuk ki az aj 
tókat a kapcsolókkal 
Addig menjünk, 
amíg egy újabb fér- 
es Ssbába nem kerülünk — ha- 
adjunk az egyetlen lehetséges 
irányba, amíg egy zöld szobába 
nem kerülünk. Néhány kapcsoló 








szerencsétlent. A pályán körbe- 
körbe kell mászkálni és átkapcsol- 
ni a kapcsolókat, valamint kinyitni 
az ajtókat. Az ajtók mögött ször- 
nyeket találunk, me- 
lyektől kódkártyákat 
vehetünk el (újabb 
kapcsolókat használ- 
hatunk, újabb ajtókkal 
és szörnyekkel, és ez 
így megy egészen a 
pálya végéig). Az idő- 
re és a szörnyekre na- 
gyon vigyázzunk. A ti- 
zenötösön Zorg aktivált 
egy időzített bombát az 
Operában, ki kell tehát 
találnunk, amíg a 
visszaszámlálás tart. 
Eközben Leeloo folytatja 
az elemek keresését, va- 
lamint egy titokzatos 
kulcsot is meg kell ta- 


megtalálása és ajtó kinyitása 
után szabad az út kifelé. A tizen- 








"mítanak rajta. Túlságosan sű- 
ugyanis a ködeffektus és a 
ptárgyak "darabosan" 
jönnek elő a ködből, így pél- 
ul az is előfordulhat, 
y valahonnan tűzet nyit- 
tak ránk, de a köd miatt 
m látjuk, hogy honnan. 
másik hibajelenség, 
a textúrák találko- 
















na ejteni, nem hiszem 
ugyanis, hogy ezeket nem lehetett 
volna kiküszöbölni. A grafikával el- 
lentétben az átvezető filmek nagyon 
És mind minÉSeglleg, mint tartalmi- 
ag, ez nem véletlen, ugyanis ezeket 
mind az igazi filmből kölcsönözték 
(így ezek a játék legjobb részei). Ze- 
neileg a program remekül sikerült, 
nekem legalábbis tetszettek a szá- 
mok. A nehézség nagyon el van ta- 
lálva, sőt a profi Tomb Raider nyú- 
zóknak talán még könnyű is lehet, 
persze ez nem vonatkozik az időli- 
mites pályákra, mivel azok állati ne- 
hezek Szerencsére minden helyszínt 
második-harmadik nekifutásra teljesí- 
teni lehet. Az irányítást már kiveséz- 
tem, úgyhogy ahhoz már csak anny- 


it mon anék, hogy sajnos a Dual 
Shock rezgése nem volt mindig töké- 
letes. Szóval a játék 


kettes pályán Zorg megérkezik 
az űrbázisra, hogy elpusztítsa 
e 


azt. Pánik tör ki, de Korben leál- 
lítja időlegesen a Zorg által ott- 
aagyott bombát, míg Leeloo 
megkeresi a Szél elemet. Erre a 
pályára inkább Korbent vigyük 
magunkkal. Itt is szorgalmasan 
keressük a kapcsolókat, melyek 
általában egy nagy robbanást 
okoznak, a robbanások pedig el- 
tüntetik az útból az kadályó at. 
A ventilátort a csatorna-szerű 
építmény végében található kap- 
csolóval állíthatjuk le. Most már 
nincs sok idő, mivel a Meteor a 
Föld felé tart. Közben Korben be- 
indítja a menekülő kabint, Leeloo 
pedig folytatja az elemek keres- 
gélését — most a Tűz van soron. 
Keressük a falon a világító kap- 
csolókat és kapcsoljuk át őket, 
így kinyílnak az ajtók, melyek 
mögött vant kapcsolókat lelünk 
- az egyik nyitja a 
szomszédos zöld 
szobában az ajtót. A 
lávás és a következő 
szobákban szintén 
keressük a kapcsoló- 
kat és a kódkártyá- 
kat. Ezen a pályán 
szintén Korbennel já- 
runk jobban. A tizen- 
négyes misszióban 
Corneliust foglyul ej- 
tették, és bedúdfák 
egy robbantásra ítélt 
reaktorba. A felada- 
tunk az, hogy 5 perc 
alatt kiszabadítsuk 





lálnia, ami az Egyip- 
tomi templomot nyitja. 
Ha Korbent választjuk, 
akkor sietnünk kell, 
mivel a visszaszámlá- 
lás már meg kezdő- 
dött, ha Leeloot, akkor 
a szörnyek okozhat- 
nak komoly gondot. A 
következő helyszín 
Egyiptom, ahol akti- 
válni kell a négy meg- 
szerzett elemet (az 
előző helyszínek után 
ez már nem hiszem, 
hogy gondot fog okozni). A kap- 
csolók és az ajtók közel vannak 
egymáshoz, így nem lesz nehéz 
megtalálni az aktiváló paneleket. 





mondhatni egész jó lett, akik szeretik 

az akció és a TR stílusú játékokat, 

azok feltétlenül szerezzék meg. 
Veres Miki 


A játék grafikája nem legjobb, bár 
talán a végső változatban még fino- 
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ontosan 3 játék az, ami 
P:: nem túdok aludni 

mostanában. Ebből kettő 
mondjuk még hivatalosan meg 
sem jelent — majd csak a követ- 
kező számunk után fog — ezért 
ezekről nem is kell, hogy beszél- 
jek (aki nem találná ki, annak el- 
mondom, a szóban forgó műre- 
mekek a Spyro the Dragon és a 
Crash 3), ám a harmadik jelene- 
setben [feri] fontos, hiszen ennek 
a játéknak szenteltünk két oldalt, 
plusz egy interjút a készítőkkel, 
(CE egyet lapozva találhattok 
meg. Szóval lendüljünk bele ab- 
ba a játékba, ami éjszakáink el- 
rablója lesz az elkövetkezendő 
időszakban... 


51) és lel 


rázslatos energia korlátlanul kó- 
szált a térségben, így a föld alá 
is eljutott, s mind tudjuk, a föld 
alatt hullák vannak eltemetve. A 
varázslát olyan óriási méreteket 
öltött, hogy akár halott emberek 
BZ EÁSÉTÓ is életre ÜZEL kelteni. 
Igy történhetett meg az, hogy a 
feed tetett PI LáTÉI Zkesát kezi 
támasztani. (Vt PZEta érzés lehet 
feküdni egy kriptában, s akkor 
valaki segítségével hirtelen ma- 


gadhoz térsz? Brrrr. Bizarr.) Szó- 


val valahogy így érezhetett bátor 


BÁhÁs 


varázslót vegyük kezelés- 
be, csupánia"pár száz el- 
TESTE G EVET Ete [ad 
magunkat. Már csak le 
LELT Tá Ze EAN ASetN 
ahol a tét az emberiség 
sorsa (de legfőképp a mi- 
(al arefáteletet tieid PIT áTÉI 
szeretne végre nyugovó- 
ra térni). 


A program kőkeményen 
a 3D akció/platform ka- 
tegóriába tartozik. Stílu- 
sát, pontosabban külle- 
mét tekintve bizarr, hu- 
moros, és egyben mor- 


bid, kissé 


kok, főleg amikor nem 


Szóval ott állunk a mi kis krip- 
tánkban, s csak arra koncentrá- 
lunk nagy bőszen, hogy elintéz- 
ü okot. El- 


Ca eltejfs etel iltatelT Kilnate] 

felszínre, ahol TSAMÁL [hetei ÉS 
zengnek összevissza (Resident 
Evil effektus). Aztán továbbha- 
ladva kezdenek durvulni a hely- 
színek: barlang tele pókokkal 
meg egyéb rovarokkal, egy ókori 
küzdőtér nem éppen egyszerű te- 
remtményekkel, s természetesen 
majdnem. bekövetkezik egy drá- 


ML [AJ KSKSÉSTA 
MESET TT e Sá S e Set 
nem is csodálom, hogy egyik es- 
te rossz irányba mentek el a dol- 
gok. Varázslónk ugyanis annyi 
energiát fektetett a jápbni utolsot 
hoz vonzásába, hogy az túlcsor- 


tudják kezelni a kamerát. 
Most azonban sikerült ezt 
egész jól megoldani. Per- 
sze a játék során az R2 
és L2 gombokkal bármi- 
kor, bármilyen szögben 
fori EL ErT Át megjelenítést a ne- 
künk tetsző szögbe. A Sony még 
1997-ben karolta fel a Millenni- 





is, mint például a futás (kétszer 
előre), vagy amikor a Négyzetet 
tartod nyomva, és egy idő után 


[VI Lko ate elete ELETE NEÁ Ce 
jesen elszabadult az egész kör- 
nyéken. Mivel ezaz óriási va- 








mai fordulat is, Dan az 
erdőben kishíjján újra 
meghal. Szerencséré 
azonban a hdlál törká- 
ból visszahozza egy ma- 
dáramely-a felhők. felett 
repkedve-engedi útjára 
csonti cimboránkat. Egy 
hajóra esünk, ahol me- 
fe ralál e Se Ae tel ad oaV La Aoszát 
ni, majd végre kikötünk 
egy kastélynál amely vé- 
ABS Zarok tulajdonát 
képezi. Innentől már nem 
kell sok, hogy magát a 


um gárdáját, hogy készítsenek 
egy valamirevaló kis kriptamesét. 
Ez az ekkor már 7 éves cégnek 
pont kapóra jött, hiszen az egye- 
(eli fol tojtuataatet get nál Ae CSAL AES 
Ghost "n" Goblins játékot egésze- 
in idáig még senkinek sem sike- 
tar dei köntösbe tenni. Nos, a 
Medievil alkotógárdája lényegé- 
ben ezzel próbálkozik most meg. 
Feltűnő egyébként, hogy. a játék 
külsőleg nagyon hasonlít Tim 
Burton "Karácsonyi Lidércnyo- 
más" című bábfilmjére, és ezt a 
tervező sem tagadja. 


[EE ve extra erőset is tudsz 
csapni. Van még egy védekezés 
1 is, a Háromszög, amihez 
ülön speciális mozgás is tarto- 
zik. A Jjátékbanrelőrehaladva fel- 
szedhetünk majd egy. olyan tu- 
lajdonságot, amivel speciális fa- 
lakat tudunk összetörni. Gondoó- 
lom ném kell ecsetelnem, hogy a 
programozók hová szokták rak- 
ni előszeretettel a bonusz pénze- 
ket, meg energiákat... 
Am az irányításnak ez csak a 
"sima" joystiekösokra vonatkozó 
része volt, mert a:-Medievil az 





5 EA ZS TET ÉSÉT 


Analóg joyt is, ezen belül pedig 
CG) JET ís támogatja. 
Gondolom mindenki jól tudja, 
hogy az ilyen "háromdés" fáté- 
at az analóg irányítás mi- 
lyen pluszt jelent, s cet (ol pIYTe1) 
észak hangülamövelő szerepéről 
még nem iszésett szó. Szóvál 
mindenképpen azt tudom jdva- 
solni, aki teheti, nemvárt ha be- 
szerez egy NED [(eEZoDAt tol 41101 
hiszen ez lesz ú jövő (vagy már 
(ertsága] 





A JÁTÉK KULCSA 


ja alkalmazni. Eleinte m 
lesz a kard, aztán a dárdák, 
de végül a játék legnagyobb po- 
énja a csiírkecomb dobálás lesz! 
Főleg kezdetben lesz érdemes 





keresni a könyves állványokat, 
mivel az ezeken lévő nyitott 
DdoAp Ae et r-t [el MetvZe latott 
formációt kaphatunk mind az 








a játék mellől a főellenség után, 
azt veszed észre, hogy 40 órát 





irányítást, mind pedig a tovább- 
jutást illetően. A továbbjutás per- 
sze korántsem olyan egyszerű, 
hogyátsétálok a pályán aztán 
kész, mivel minden pályán más- 
más főellenség az, aki utunkat 
állja. Ezek ellen jó például a fel- 
szedhető pajzs, ami elég rövid 
ideig véd csak meg, viszont van- 
nak még fiolák; amik az energi- 
(ele ASSAeli pótolják, [or-Al(s TA 
gadhatatlanul a leghasznosabb 


az a forrás, ahol zöld.-Buborékok 


szállnak fel a földből. Egy hossz- 
abb pályán több ilyen is 
van, ezeken megpihenve 

illanatok alatt teljesen 
Főltöltődhetünk. Nehezítő 
tényező szokott lenni a " 

lezárt részek kinyitása. 
c úgy tudjuk 

ta 


D/zA 


(GY ZE] EE. 
taktikát lehet alkalmazni. 
Addig ága ameddig 


csak si 


ege Mate vezánj ÓÓ 
DALE AE eu ÉS 
pődni, ha esetleg felállsz 





[o eA EKET elre e ee 
(úlo1ő 


CLELSEN ESZA tko[ telel fslal 
próbálkoztam mi s 
mutatni azt a játékot, 
amely jelempillanatban 
(rre yzolaltut se au ulot- zása 
rezhető, de már csak né- 
hany hétig kell várnotok, 
s akkor aztán le is csap: 
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bj 















hattők a Médievil-re, hi: 
szen valóban egy kor? 
szakalkotó játék. Persze 
aki azt hiszi, hos Ako] its 
takon kívül más lehétősé- 
ge-nincs ís-a játékosnak, 
az nagyban téved. Gsu- 
án nem szerettem volna 
előnizazokat a poéno- 
kat, amiket mindenkinek 
saját magának kell felfe- 
dezni. Ilyen például; 
amikor mellékküldetések- 
ben irányíthatunk egy 
másik szereplőt is (Mor- 
tent a földigilisztát), vagy amikor 
[pro tűzokádó sárkánnyá 
VETEK át. De:most már tényleg 
elég a titkokból, azért van a já- 
ték, 509 felfedezzétek milli 
Mu] 





- Csúcsszuper real-time 3D gra- 
UCK 

- Az eddigi legtökéletesebb 
fény-, és árnyékeffektek haszná- 
lata Playstationön (az ilyen stílu- 
sú játékok körében) 

- Egyedülállóan szép, kellemes, 
a történethez illő zenéket hall- 
hatsz, melyek közül néhányat 
Hollywood neves szerzői gondol- 
ol Al 
-13 gyönyörűen szép fullé-motion 
videó Meet [ELM Yes 
gesebb pályák után mutatják be 
(EEC AE EST 
- Körülbelül 40 órát igénylő jár 
[EL eaetete ő 
És még így tovább, de haszno- 


sabbnak tartok még itt egy érté- 
kelést. Ami tényleg megragadott 
a játékban, az a hangulata: A 

fantasztikusan jó gratikája csak 
hab volt a tortán, és tényleg ér- 






















TANWÁSZK ÁL ÓSZTÁTÉK OKUMHER 


TJÁTÉKOS 
1 MEMÉRLABLOKkIk 
ANALÓG RÁNYÍTÓ 
DUAL SHIoGIk 
v FANTASZTUKUSAN 
MEGIkoNPoNÁLT JÁTÉK 

jg VÉGÜLIS NINDEN 6ikÉ 
ee et aga "gő 





ETET e ola Áe e Yale eu elis ale ute ezel te 
MVSZ TORT Te eret ee Als ee e EE Else era 
a téma is (legalábbis-az- olvasói visszajelzésekből így tűnik), hogy ho- 
gyon is jönnek létre az újságban; ismertetett játékok, s mi üt. Í 
szerzőiket. Pillantsunk hát be a színfalak mögé! Az alábbiakban a Medi- 
evil kulisszái "dőlnek le": egy-interjú következik Jason Wilson 
KA EKG SAGA Reset e e Le elet NEIL 
Fő alkotóival 


SZóKonzol: Kérlek mondjátok el, milyen MT Z ETO 
SZET TVT) JTA KA 
Jason Wilson (fő grafikus)" Az elmúlt tíz évben a videojáték-iparban te- 
vékenykedtem, mely idő alatt többféle géptípusra ésa Azt 
ben és grafikai munkálataiban vettem részt. Különböző fantasztikus fil- 
meket/olcsó mozifilmeket nézek, ÖK képregényt olvasok: ezekből 
merítem az ötleteimet — ja és persze Ji; [EEG MeLSZN 
Jason Riley (grafikus): Korábban - még mielőtt csatlakoztam a 
parhoz - Mzsoi EE Yu le esze ee Le ELEN 
um Inféractive-nél (azóta már SCEE GAMES Ég [EAt ÁG 
lesztésénél dolgoztam a Medievil előtt. Az érdeklődési köröm a H3bA 
művészet, és hogy jókondiban tartsam a testem - négyszer egy héten. A 
LESEM Ae ee TS Le zol ktA ere elete euro ter 
jsszes FMV bejátszástién készítettem, melyhez Aliast és Avoid Matadort 
náltam, Leginkább az olyan filmek hatnak rám, amelyeket Steve 
lberg, George Lucas, Peter Jackson TimyBurton és Roland Emmerich 
33 H fejés más, ami gázdagiszínvilággal büszkélkedhét; 
"Sorell (producer): A kilenc év alatt, amit Br ML etel ée la 
el töltöttem, foglalkoztam grafikával, tervezéssel és programo- 
talában ft MEA tl a ott EL ADÉe E Eat ő 
így volt ez, ameddig a Medievil fejlesztése el nem kezdő- 
GITTET et LENE ertettel a AA kola ellogete Le LÉ ee Mitet A 
(Mario "feltalálója" - a szerk.), és a játékok iránt, amiknek a 
ral 


A legújabb tást vagy a készülőfélben lévő programokról érkező 


sSzóKonzol: Mi inspirálta a leginkább a Medievilt2 

CS: Kétségtelenül az a stílus, amit Tim Burton képvisel; az a fura, kísér- 
fejes Kangulat, ami az Addams Family féle filmekben, és ami — a játé- 
kok terén - a sok éves múltra visszatekintő arcade játékban, a Gho- 
uúlsin Ghostsban tapasztalható. 


SZó6Konzol: Mi az, ami megkülönbözteti a Medievilt a többi akció-plat- 
formjátéktól, úgymint a Tomb Raidertől, a Croctól, vagy a Nightmare 
ett 

CS: Noha vannak olyan szempontok, amelyekből a Medievil hasonlít 
ELS EL te Mleszol teles el Ce Cálz ESzalluterB 
mint bármelyiké közülük. A fő hangsúly nálunk a zombi-kaszaboláson 
van, amit néhány logikai feladvány - másodlagos faktorként — egészít ki, 
s a "platform" játékmenet csak nagyon kis részét alkotja a EBÉT Ev 
játéknak van néhány inkább RPG-kre jellemző eleme is, s a történetet 
elejétől végig átszövi egy nagy adag tre humor. 


5Zó6Konzol: Mennyi ideig tartott a Medievil fejlesztése? 
CS: A projekt tervezése és a grafikai munkálatai "96 elején indultak 
meg, a programozás pedig a nyáron 


PIA N Ze eV Za ezel eloszele alza [a zat 

Lee ol eore elalozáe A ale o anal ae Te E e fiz etelel [ES ete les ÁL 
lett (beleértve magamat is). Négy grafikusunk plusz Jason Wilson (fő 
grafikus/tervező) dolgozott a játékon, s további két ember foglalkozott 
e eNOLG EGNGGENAN és az ellenségek elhelyezésével. A hangef- 
LELT ZTE ete eletet e ea le e se ele s eéa 
csoportunk három tagja 


SZó6Konzol: Hogyan sikerült a grafika részletességét és szép formáit 
ALLE era TEO Kea TA 

CS: Hogy hűek tudjunk maradni a mi Tim Burton-ös stílusunkhoz, min- 
dig is fontos volt, hogy a játék "motorja" nagyon erős és rugalmas le- 
ej eulizerábeii kg akartunk létrehozni, ami a grafikusoknak tel- 
jes mozgásszabadságot 





-s játékban alkalmaznak), és a 
lemeket is biztosít - különböző 
Sá ee 
ee eAu ee elle zu 
CERN LE AEK NCS] 
az, amit már nem. [otlet hi jlttssás a durva kinézetű 
elél 


5Zó6Konzol: Mi az adólog, amire leginkább büszkék vagytok a Me- 
CN ? 

JW: Reményeink szerint a látványosság terén egy új etalont hoztunk 
létre PlayStation-re, ami még az Nó4-et is megelőzi, függetlenül annak 
CG EAN 

CS: Azt hiszem sikerült elérnünk egy olyan szintet a grafika részletes- 
ségében, gazdagságában, és a 3D-s karakterek mennyiségében, amivel 
Ce S ESTE CSE 


sSZóKonzol: Hogyan jött létre Dan? 

CS: Úgy gondoljuk, Mr és Mrs Fortesgve nagyon szerethették egymást, 
és egy egészen speciális alkalommal a fiuk, Daniel megfogant. Aztán 
valamikor negyvenhárom év múlva hősünk vitézként esett el egy csatá- 
ban. Száz évvel ezután pedigia puszta csontokká elenyészett JAVA 
egy baleset folytán felélesztette egy igen erős varázslat. 

MAGOS E JESEA S 861 nyúló elmélkedés után többfajta, 
Elza [6 je Eza RN kellö kelett sa TEN De Te el LÁLGTT: EL TETÁDTeT 
1ZZZAeTtAÜES LE TE GES MS atelte a dee Kel se ze válteli 


LE EZSANÉNTTT ut káztó NNA ze e aze 


totta a mi ró: tiláláő Dan-ünket, majd azt még továbbfejlésztette az 
HÁG ES Sa 


CS: Tetszett nekünk az ötlet, hogy egy olyan hősünk legyen, aki hősies 
ugyan, de ugyanakkor ügyefogyott is. Dan olyan lett, mint Dirk a Ret- 
tenthetetlen, csak épp zombi kiadásban! 


PI d ae T Leeds zaáeiA 

Less A E Az e elol A et CSAL ATON eg Ogre eat sáte EN te e eesál ói 
de a cselekményszál azért fordulatokban gazdag... Amint említettük, 
Sir Dan halottként kezdi arjátékot csakhogy AAA egy gonosz va- 
rázslat mellékhatása, amit esküdt ellensége, Zarok varázsló használt 
ahhoz, h csontvázhadsereget hozzon létre. Zarok gonosz csel- 
MGAÁESA zataként Dan-nek nincs más választása, minthogy Za- 
ee re EA este ele Keze ete AEETe Me e KESZ EE Te 
ket a varázsló hagy maga mögött. Dan küldetése elkerülhetetlenül Za- 
rok kastélyába vezeti őt, ahol végül közvetlenül a varázslóval kell 
összecsapnia. 


SZóKonzol: Vannak betervezve rejtett opciók. / csalások a Medievilben? 
JW: Ő persze — egy csomó! 
ke SSE e LOTS set ka EZ ÜLEe bő 


S5ZóKonzol: Mennyi főellenség van a játékban, s miben különböznek 
Zolee oli eled aaa Tele esta dea [le odleetets zze ll 

CS: Vannak ugyan főellenségek, de nem akartunk a Medievilből egy 
olyan játékot csinálni, ami túlságosan függ ezektől a karakterektől - in- 
[edodeto Sat etel LE Mlle erále kez ege b ellato eu év] 
megkívánja. Azt hiszem a karakterek, amiket készítettünk, nagyon egye- 4 
HV - egy hatalmas, színes üvegből készült démon, egy óriási csápos 
tökfej, és ez csak kettő, ami hirtelen az eszembe jut. ré 


576Konzol: Mennyi ideig tartott a komputer grafikás betétek elkészíté- 
KA aal) Veluk elel elozo utZTs zet] ARA 

CS: Csupán egyetlen grafikusunk dolgozott az FMV betéteken, míg a 
játékon belüli grafikákon három másik. Ez utóbbi. ül egy mint fő 
animátor tevékenykedett, a másik kettő pedig a ji TO ele ul 

ációjával, továbbá háttér és kiegészítő animációjával foglalkozott. 

JR: A CG betéteken én dolgoztam. A játékban van 2 intro, egy outro, 
és 10 apróbb történetmesélő közjáték, mindez összesen 14 perc. Ezek- 
nek az elkészítése másfél évet vett igénybe. Rengeteg helyszín volt, és 
rengeteg vágás, melyek még pergőbbé tettél 
Ke MGKS ÉVA 





höz 


ko CA SEK TOTA 


e 


"régi" naptár szerinti 10.600-as évben 
A: Egy különleges ásvány, a Marson 

ányászott lycosite felfedezése után az 
őrutazás mindennapossá vált, melynek eredmé- 
nyeként az emberiség kolonizálta az egész nap- 


rendszerünket. Négy nagyhatalom alakult ki: a 
figyelmének az elvonására), pajzsok, lopakodó 


dos DETTLTT Le reteg Vote: HG ZET ÁNY Zell 
velség, és a Merkúr Föderáció. E négy hatalom üzemmód, gyorsaság, mozgékonyság. Az "X" 


mindegyike persze még nagyobb hatalomra vá- BE felső szárán három ikon látható: az aktvá- 
hLSENztáa ME konfliktusok elkerülhetet- . lis helyzet áttekintése, tájékoztató a hadi eszkö- 
[EA nore váza telel KS és végül a legújabb híreket hallgathatjuk 


ŰRIK ALANDOROK., 
LEHET IKÉSZÜLNI! 


666. 


a Kutatások ikonját találjuk. A kutatások menü- 
jében a rendelkezésünkre álló "szürkeállomány" 
Az es fla Eze el Kelet 


hajókhoz tartozó energiabankok, lézerfegyve- 
rek, védelmi eszközök, csali-gépek (az ellenség 
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Mizser e de ZS ENE ROS 
vábbhaladva a főmenüben a bal alsó száron a 
következők láthatók: a HUD (a hajó kijelzőinek) 


aszt c atanygjéső 
Ház ii 
AAL Lose s aő Tt 
femek köszönhető, mely szervezetnek mind a négy 
[/elsaee á KAN EeSee 
alakulatának a parancsnokára, ránk hárul a fel- 
Cello ásáe a zás est áTÁT Áe ea 
jelei MLÓTET kes tur E SA 
jét sa. Teherszállító konvojokat kell kí- 
DeLAC Áe ést 
[ale e St lee kelu Ésa 
fela egere lé naetáls eles sestely te kele 
még a naprendszerünkön kívülről is 
etes 
CV Crodele ás ászt e cátái 
háborús játék, már legalábbis ak- 
kor, ha játéknak az ún. Szimulációs 
részét indítjuk el. (Ezen kívül van 
CZ áseezázejaos átt él 
szerűen csak jönnek egymás után a 
küldetések.) A szimulációs üzem- 
módban nem csupán egy pilóta sze- 










és segítő társ választása, a hajó és hozzá tarto- 
zó fegyverek kiválasztása. Az "X"-nek az utolsó 
szára már csak tájékoztató jellegű opciókat tar- 
talmaz: tanulmányozhatjuk a történelmet, avagy 
















Ez a hajó sajnos nincs "túldizájnolva" 






információt kérhetünk a kalózokról 
és a bolygók holdjairól. (Ez utóbbi 
adatok nagyrészt a valóságot tükrö- 
skeet öeErEK EKE 
ramnak se rossz.) Néhány meni 
nt még az "X" szárai között is el 
lett helyezve, ezek közül csupán az 
eSESá led zzák e Susa 
e sza uz de eSA 
Nos, a játék menete tehát az alábbi- 
ak szerint alakul. Először is át kell 
néznünk az aktuális helyzetet, mely- 
ELLE AG MO Acel 
agram szerepel arról, melyik hatalomnak 
mennyire megy jól, alatta pedig a naprendsze- 
rünk bolygóinak és egy aszteroidamezőnek az 
(eli fb MENY el ee feels ezáeáa o] 
valamilyen katonai tevékenység zajlik a térség- 
ben - apró ikonok jelennek meg, ezekre rákat- 
etel e ee Lesz geeez duce 


! magasból a város elég Jól néz ki 











repét játszuk el, hanem valóban — ahogy a be- 
Mesés az jet eke já ve ee ee 
megszemélyesíteni, akinek több szempontot is fi- 
gyelembe véve kell irányítania az alakulatát. 
[Ze eA Tsz ezál elete lee ee elte ee KEl esze 
hetünk.) A játék főmenüjében az opciók egy "X" 
eleget e e dee ele ESÉS 


E 9 pr. 





tulajdoníthatunk kisebb vagy nagyobb figyelmet: 


il veráztő jeASSe [0 ejt [docAuthor] 








P - megelőző küldetés indítása, V - video-tój 
koztató a beavatkozásunkat kérelmező hatalom 
képviselőjétől, A — a küldetés elfogadása. El kell 
tehát döntenünk, ki az, aki leginkább segítségre 
ee de valuta Bt Ha már 
kiválasztottuk a küldetést, visszakerülünk a fő- 
menübe, és az "X" közepére kattintva indíthat- 
Mgszáte éstső 

Nagyon figyeljünk, hogy kinek az oldalán 
EosTLÉSETÉ be, mert majd ennek megfelelően 


kell kiválasztanunk, mely hajókra lőjünk. A 


Ez a pálya az egyik legjobban 
sikerült a Játékban 


ső E d 

[ad AS S Se szee ad es 
az objektumok: zöld - Vénusz, s dorialt a eleYi kék 
- Föld, sárga - Merkúr. Az egyéb színek a kaló- 
zokat és a rakétákat, továbbá a társunkat fe 
lik. A lényeg tehát mindössze ennyi: a "megfele- 
lő színű" ellenfelet befogni (Négyzet, avagy ha 
Ci Sze ejti pELÁJRE LÉ [aa 
szög], és odapörkölni neki (XI. A fegyverek kö- 
zött a körrel tudunk válogatni. A hajónk sebes- 
il ea YLYe ee a eeL Te ESZ es Vega 
- ha mindkettőt lenyomjuk, turbót kapcsolhatunk 
LEE ee ea EKE AGA 
s a jobb manőverezés érdekében az L2-vel fo- 
ez is. A küldetésekről - ha már végez- 
tünk — távozni egy fojta dimenziós kapukon ke- 
sajt) MEELÉZNLS az összes felső gomb 
lenyomásával lehet megnyitni. Az akció közben 
a társunknak is adhatunk parancsokat (törjön ki, 
segítsen nekünk, távozzon, vegye tűz alá a kivá- 
lasztott ellenfelet), ennek a menüjét elérni a 
Start, majd a Négyzet lenyomásával lehet. Ja, 

ébként választható külső nézet is (a Select- 
6 de nem túlzottan javasolt. 


felár e ES aT ST) 





oztatót kapunk a teljesít- 


Új 
ményünkről, amivel ha nem vagyunk megelé- 


5) 


edve, újra indíthatjuk az egészet. Ha viszont a 


történet folytatása mellett döntünk, megtudhat- 


tüni 


júl hogy a tevékenységünknek köszönhetően 


szá (lee eerelu vette zzz áE OT TuSt] si 
a legújabb hírekről (politikáról, új fegyve- 


rekről, kalózokról]. Amennyiben a harcok köz- 
ben a társunkat kilőtték, az aktuális figura némi 


j 









gyógykezelésre szorul — szóval ne felejtsünk el a 
elyére egy másik pofát betenni. 
A játék során 60 különböző hold- 
felszín felett csatázhatunk, s eköz- 
álljt e Si kTlat S 
kan fel a képernyőn. A folyamatos 
I YÁREKÁTASANTTELAKNHRNÉSTA a fegy- 
MESSZE álee szet e] 
36 tipust számolhatunk össze." A 
Xenocracy tehát egy elégrigénye- 
sen megtervezett és kidolgozott já- 
ele ete eNeMe ek: ÁL 
eldolt elet use jZsat ela] 
egy PC konverzió. Grafikatlag 
amit nem tudtak a:könzol változat- 
[dol stegL elut áiszali eze sz lá 
ték, ugyanakkor nem használták ki 
a PlayStation frankó fényelfektjeit, 
és egyéb hardverileg támogatott 
ANAS Ev jóba Táti 
erod ee Áe esse sza 
lan formában való átkonvertálása: 
egy PC magas felbontású monito- 
rán ugyebár nagyon korrekt volt 
[ae Éz NÁ S eze 
GARAT e e Ste zá ee e USA 
VIZ. 
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E tátok egyik levélírónk pana- 
szát, miszerint nincs Manga 
rovat az újság hasábjain. Nos, 
Manga rovatot nem ígérhetek, 
azért egy olyan játék kerül most 
tesztelésre, amely szervesen hoz- 
zátartozik a japánok kedvenc 
időtöltéséhez, azon belül pedi 
a Ghost in the Shell nevet viseli. 
Masamune Shirow volt az, aki 
kitalálta ezt a történetet és ezzel 
elindította a lavinát. A film fer- 
geteges sikert aratott, a Mangá- 
nak köszönhetően. Mivel a Sony 
igen taktikusan tudta, hogy a ja- 
pánok 
megdögle- 
nek a 
Anime- 
ért, 

rögtön 
cilneltee is 
a filmből e: 
kafa kis játékot, a 
ami nem csak a 
japánoknak, hanem a 
Martinnak is nagyon tet- 
szik. A másik dolog meg az, 
hogy az Akira után a Ghost in 
the Shell volt a második Anime, 
amit az angol mozikban nagy 
hírverés kíséretében bemutattak, 
tehát azt hiszem, egy ilyen ma- 
gas színvonalat megütő film mél- 
tán számíthat jó számítógépes 
adaptációra. 

A főszereplők természetesen 
emberek, ám nem egyedül — a 
hadsereg készített ugyanis egy 
úgynevezett Fuchiko- 
ma robotot, mely 
leginkább egy pókra 
hasonlít, mind tulaj- 
donságaiban, mind 
pedig kinézetében, 
de emberek irányít- 
ják. Az pilóták ezek- 
en a robotokban 
helyezkednek el úgy, 
hogy tele vanna 
aggatva mindenféle 
dróttal, így érzékelik 
a sérüléseket, vag 
eséseket. Nem bab: 
ra megy tehát oda- 
bent a játék, vigyáz- 
ni kell, mit hogyan 
csinál az ember...Ezt 
a robotot hívják az 
Anime-ban "Me- 
cha"-nak. 

Szóval a játékban 
egy ilyen kis pók 
szerepében tetszel- 
ünk majd, ám mielőtt élesben 
fépnénik az ellenfeleink puska- 
csövei elé, tekintsük át a menük- 
ben történő lehetőségeinket. Az 
Options a beállító menü, ahol a 
hangokon kívül a képernyőt is 











tudjuk kalib- 
rálni (TV-től 
függően szé- 
lesíthetünk, il- 
letve szűkíthe- 
tünk). Aztán 
van még egy 
olyan opció is, 
ahol az eddig 
megszerzett vi- 
deó-részleteket 
nézhetjük újra. 
Zárójelben jegy- 
zem meg, hogy a játék videói 
nagyon Irankák. Tökéletes rajz- 
ilm az egész, ám a legjobb az 
egészben az, hogy nem a rajz- 
filmből kivett jelenetek vannak 
játékban, hanem teljesen újat ge- 
neráltak neki! Szóval valódi 
minőségi mozira kell fel- 
készülni mindenkinek, 


aki valaha is csak Manga játékot 
keresett. A memóriakártyás teen- 
dőket is el tudjuk intézni, szeren- 
csére 1 blokkot foglal el egy ál- 
lás, amit minden pálya végén tu- 
dunk kimenteni. Amúgy éles be- 
vetés előtt van még egy 
igen komplikált gyakorló 
mód, melyről majd még 
szeretnék egy picit bő- 
vebben is értekezni. 
Szóval akkor határozzuk 
meg a játék stílusát. Be- 
lülről — illetve választá- 
sunktól függően kívülről 
is — láthatjuk azt a bizo- 





nyos 
"pókro- 
botot", 
melyet 
irányíta- 
nun 
kell. Az 
ilyenkor 
szoká- 
sos elő- 
re/hát- 
ra, jobbra/balra irányokon 
kívül belép az, ami miatt elé: 
egyedülálló lett a játék. A való 
életben egy pók mindenhová fel 
tud mászni — hát ezt most már 
egy robot is képes megtenni, 
mert a Ghost in the Shell-ben 
akár 45 fokban is álldogálha- 
tunk egy épület oldalán. De nem 
csak ez az érdekes. Vegyünk 
példának egy falat, amire szem- 


ből megyünk fel rá, s közben lö- 
völdözik ránk egy helikopter. Az 
idióta pilóta ezután nem tud el- 
találni (mivel bebújunk egy eresz 
alá a tető alatt, ide meg ő nem 
tud lefelé lelőni), innen aztán 
bátran kilőhetünk bárkit. 
Hmmm. Egy picit bele- 
mélyedtem ebbe a pókos 
dologba, de higgyétek el 
nekem, ez egész egysze- 
rűen valami fantasztikus. 
Akkor maradjunk a ké- 
pen látható dolgoknál. 
Lent jobboldalt egy picike 
térkép látható, ahol nyo- 


JÁ TÉN AT 


dei A 





mon követhetjük az útvonalat, de 
legfőbbképp az ellenségek, illetve 
utánpótlások helyszínét. A térkéi 
felett egy csík helyezkedik el kör- 
en, ez pedig az energiajelzőnk. 
Ha pirosan villog, az már na- 
gyon rosszat jelent. Ilyenkor kell 
valamilyen elsősegélycsomagot 
magunkhoz szólítanunk. Még itt 
a jobboldalon fent található egy 
iránytű, ami szervesen segít min- 
ket abban, hogy el ne tévedjünk, 
mindig az éppen aktuális cél felé 
mutat. A baloldali kijelzők pedig 
nem minden esetben vannak a 



























képen. Ugyanis nem minden pá- 
lya olyan, ahol ezekre az ada- 
tokra szükség van. Például csak 
néhányszor lesz az, hogy embe- 
reket kell megmenténünkt vagy 
időre kell valamit csinálnunk. 


576 KONZOL 


Ilyenkor ezeknek a számoknak 
des a ÉPEN e a 
robot e: éppisztollyal és e: 
takétávál tud, amiből csak kajál 
géppisztoly van végtelenített tölté- 
nyekkel félszerélve, a rakétákat 
igenis meg kell szereznünk. Az 
ellenfelekről nem beszéltem még, 
meg a becélzási módszerről. Nos 
lőni bárhová lőhetünk, de néha 
már annyian vannak a képer- 
nyőn, hogy nem is győzzük majd 
hová kapkodni a fejünket. Éppen 
ezért, ha valakinél 1 

másod- 












percnél tovább időzünk, azt a 
ép egy célkeresztbe rakja, s 

ilyenkor rögtön könnyebb lesz el- 
intézni. Akiket pedig nyirbálni 
kell, csak és kizárólag robotok 
lesznek, persze mindenféle válto- 
zatban előfordulnak, csak ne- 
hogy valaki teljesen monotonnak 
érezze a játékmenetet. 


Akkor most vissza a gyakorlás- 
hoz. Egy speciális pályasorozatot 
kell teljesítenünk, melyen bábukat 
kell időre lelövöldöznünk. No, de 
választhatunk is, hogy az összest 
megsemmisítjük, vagy csak 
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amennyi éppen ahhoz kell, hogy 
kinyíljon a másik aréna kapuja. 
A ülönbség mindössze csak né- 
ány ezer pont, ám ezek meg a 
videóknál jönnek majd jól. Szó- 
val eleinte csak le kell lőnünk né- 
hány mozgó bábut és kész, de 
amint végeztünk megnyílik egy 
átjáró egy másik helységbe, ahol 
már vissza is lőnek ránk. Össze- 
sen 5 ilyen aréna van, egyre ne- 
hezedő ellenfelekkel, egyre keve- 
sebb idővel, és egyre nagyobb 
bejárható tereppel. A végén lesz 
még egy főellenség, amit 
ha sikerül elintézni, 
ha nem, min- 


denkép- 


pen 
meg- 
nézhe- 
tünk egy vi- 
deót. S most 
És az, hogy mi- 
yet. Összesen 
10 db animá- 
ciót játszik le 4 
a gép, attól 
függően, 
hogy med- 
dig jutottunk 
el a gyakor- 
ló pályán, és 


erül e 
ni (a menüben 
ehet megnézi 
a toplistát). Ér- 

eemes meg- 
nézni mindet, 
mert bitang jó 
minőségűek. 
Végezetül lás- 
suk, mi is tör- 
ténik az éles 
missziókban. 
Összesen 17 
álya van, melyek elején a pro- 
esszor mindig elmagyarázza mi 
a feladatunk, s némelyik előtt 
még elég hosszú videókat is vé- 
giggyönyörködhetünk. Szóval 
eleinte csak apróbb, egy lövéssel 






elintézhető el- 
lenfeleket ad a 
gép, itt lehet. 
gyakorolni. Ám 
a harmadik pá- 
lyán már vért 
izzadtam, hogy 
sikerüljön to- 
vábbjutnom, 
mert a nehéz- 
ség számomra 
egy picit el volt 
túlozva. A lé- 
nyeg az, hogy 
ismerd a pá- 
lyát, tudd, mi- 
hol van, mert 
ha időre kell 
valamit cselekedni, akkor egi 
rossz lépés és elszállt a tövábbs 
jutás. Nos, valami ilyesmi a har- 
madik pálya is, ahol veszélyes 
nukleáris tölteteket kell felrob- 
bantanunk időre. 


D 


ez 
még min- 

dig csak a 
harmadik 
pálya 
volt... 






minden pá- 
lya után egy 
nk szembe, 
a képernyő al- 
ni csak ezek 


PS smi játék ez a 
Ghost in the Shell. Ha engem kér- 
deztek arról, érdemes e megvásá- 
rolni, akkor nyugodt szívvel ajánl- 
hatom, mert stílusának eddig a 
legjobb darabja a Sony új üdvös- 
kéje. S azt hiszem, most egy ide- 
ig ez a trón megdöntetlen marad. 
Ami az értékelést illeti, grafikai- 
lag a környezet ha nem is a leg- 
jobb; de az átvezető képsorok 
mindenért kárpótolnak. A kezel- 
hetőséggel nincsenek különösebb 
problémák és a nehézséggel sem. 
S akkor elérkeztünk a legütősebb 
részhez, a zenéhez. A végén a 
készítőknél fel vannak sorolva a 
zeneszerzők, akik között olyan 
nagyságokat fedezhetünk fel mint 




















Wwestbam, szóval az ilyen stílusú 
zene rajongói is meglelhetik a jót 
ebben a játékban, mivel a vide- 
ókkal együtt a zene annyira jól 
fest, hogy otthon tátott szájjal bá- 


multam 




























introt. Ami ta- 
lán visszavett egy kicsit a 
lendületemből, az a túlzott nehéz- 

e, ami mondjuk egyénenként 
változó, de a harmadik pályánál 
már elakadtam, s azt hiszem nem 
csak azért volt, mert ennyire béna 
lennék. De ne keseregjünk, in- 
kább vásároljunk, mert ez idáig 
stílusában a Ghost in the Shell a 
legjobb. 


Bagó Péter 
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Úúúúú, de királyok vagytok! Úgy látszik, a múltkori kijelen- 
tésem (amely a Csevegőbe érkező levelek szellemi színvon- 
alára vonatkozott) értő fülekre talált, mert pont egy tonna le- 
vél érkezett, és érkezik folyamatosan (habár a zleni szír 
vonalat ezek sem emelték meg maradéktalanul, de legalább 
mocorog a "dolgozó nép"): Nehéz volt mazsolázni, de 
azért megpróbáltam... Sőt, mivel ennyire karmoljátok a té- 
mút, ezért a Csevegőt ezennel két dir növeltem (nem 
ígérem, hogy ez állandóan így is marad...) . Bagó Pétert pe- 
ú száműztem egy időre, foglalkozzon egy kicsit a dolgó- 
val is, és gyártson jó kis leírásokat - majd kiderül az egyik 
levélből, hogy ezt mire értettem! Az illusztrációkat az ECTS 
"98-on elsütött képeim közül válogattam, remélem tetszenek. 
Legalább most majd elhiszitek, hogy ott azért nem csak a 
játékok csavarják el az ember fejét! Na, nyomi... 


Hello mindenkinek! 

Már megint én lábatlankodom itt a lábatok alatt a negye- 
dik levelemmel tisztelt 576 Konzol szerkesztőgárdo! A ne- 
vem még mindig Kőrösi "Gamer" Bálint, és még mindig a 
PSX a legjobb. 

(Édes-kedves Bálint, kérlek most egy ideig ne írj levelet, 
mert a szerkesztőségben már mindenki a te irományoidot 
gépeli befelé — ha nem lennénk ennyien, ennek a számnak 
a megjelenése legalább egy hetet késett volna! Pihenj, lazíts, 
mert rajtad fog meggazdagodni a Magyar Postal) 

Nos, már 1 hét 4. 1 napja nem írtam nektek (megint éjsza- 
kai "műszakban" vagyok), de most megint az idegszóloito- 
kon fogok táncolni elmés kérdéseimmel, és még elmé. 
irományaimmal! Egy aprócska megjegyzés: a levél az 
egész gárdának szól, § ha tek, Bagó urat fo- 
gom mindig emlegetni, mert edig ő válaszolt nekem, tehát 
az egyszerűség kedvéért rá hivatkozom. Na lecc gó! (4-es 
voltam angolból, a helyesírással még hadilábon állok.) 

1.Először is hadd hívjam fel a figyelmet erre a papírra, 
mert Bagó Péterrel már megosztottam eddigi leveleim alap- 
jul szolgáló Mortalos füzetből ktépkedet lopok szérmazó: 
sát, de ez most más, érzem, ez mós, ez az igazi... Elnézést, 
de már semmiféle felelősséget nem vállalok az itt leírtakért. 

(Itt most egy remek, salátához hasonlatos papír-matériát 
képzeljetek el, hangyányi betükkel TELEÉRVAJ) 

2. Itt, a 2-es (a szerencseszámom) pontban egy letolással 
hozakodnék elő, ráadásul duplán, ugyanis mindkét újságra 
ee. zol dupk tel 

Most olvastam végig a Konzol duplaszámot teljes egészé- 
ben (szeretem lassan kiélvezni a dolgokat...], és utoljára 
hagytam Szuper Gábor cikkét Márton Csabával, Hogy mi- 
érte2? Mert egyáltalán nem találom jó ötletnek ezt a "Kér- 
dezz-Felelek" cikket. Szerintem az olvasók 558-át érdekli ez 
a téma, és ebben benne foglaltatik a Márton Cs. rajongó 
lányok tábora is (ezzel nem megsérteni akarom az újságot, 
pláne Szuper Gabit (Gábort), csak épp arra próbálok ró- 
mutatni, hogy szerintem azt az egy oldalt bőven fel lehetett 
volna használni másra is). Ezt a részt a Martinnak, a fő- 
szerkesztőnek írom: régebben azt mondtad, azért nem lesz 
gyere Csevegő Ikönyörgöm, Fecsegő), mert nem mersz 

nni egy oldalt tőlünk, és akkor se szó, se beszéd, uk- 
muk fuck berükjátok az újságba a Márton Cs. cikket. Ez 
ronda húzás voltávétszáyss bó NMESI szártbontból fa 
Gábor szempontjából) viszont ő is biztos sokat piszmogott 
vele, mire összehozta ezt a cikket, ezért őt nem is érheti 
vád. Tehát egyszerűen csak nem értem, miért??? Miért , mi- 
érte22.. 

(Radikális megoldás született - nem lesz több Márton Cso- 
ba interjú, és Gábor sem dolgozik már nólunk - nem a 
MCS interjú miatt! Helyette van viszont Ádám, viszont ő. 
nem csinál interjúkat. Van viszont Medíievil interjú, remélem 
Ezzáltránmegtenyzelégsdetől 











Tudom, az ilyen leveleket messze elhajítod, de remélem si- 
került úgy fogalmaznom, hogy ne legyen sértő, mégis le- 
gyen valami jelentéstartalma. Ja, az 576 KByte-ban ugya: 
nez volt, csak ott már régebb óta. Remélem tehát, hogy 
több ilyen cikket nem terveztek az újságokba, kelte 
Konzolba ne, mert így is "fojtogat a helyhiány s van 
érvényben... 1922 

(Fojtogat, mir tesen cakasztott embert a kötéééééé. ..grrrr 


:z.blöehhhh...khmmm). LN 
Na, ezután a durva kicsengésű pont után csendesebb vi- 
zekre evezek. 


3. Még mindig Szuper Gábornál maradva egy kicsit CoV- 
boy azt mondta, még anno a 98/5-ös négy hogy "új 
vendéget köszönthetünk csapatunkban. Pontosabban nem is 
olyan új, mert a Konzolban már elkövetett egy-két dolgot..." 

Tehát, Szuper GáborzGabor a poo-val!!! Mert tudomásom 
szerint ő az egyetlen Gábor nálatok! 

(Egyenlő volt, de már nem egyenlő. Illetve nem nálunk.) 

4, Egy kicsit hadd legyek megint rosszmájú: a duplaszám 
adatai az Nó4 VS PSX viszonylatról: 

- Nekünk, a PSX-es TÁRSADALOMNAK olyan jó dolgok 
jelentek meg az újság hasábjain, mint: Cordinal Syn, Ko- 
nog, Tombil, Treasure of the Deep, Point Blank, Spice 
"World (Viktoria Rules, marhára cool volt az a kép róla, 
csak kicsi!) 

- Ellentétben az Nó4-en: Aero Gange, Dual Heroes, stb... 
Ja, a Wayne Gretzky s 30 Hockey-ban marhajó az a ké 
amikor "a fehér csatár úgy áll ott, mint aki lenyelte az ütőt! 

Na jó, volt egy Mystical Ninjájuk és kész. 

Szegény Nintendo... Maga ellen dolgozik. Mojd viszek vi 
ágot asíjóra 4 Ek ZA 

Félreértés ne essék, nem megszállottan gyűlöl 
ködő típus, de azt hiszem a Niknds kiérdemli ezt gépet, 
és emberek, játékosok (külön embertípus) ezreit vágták ót 
ezzel. Gyenge programkínálat silány kivitelben. Ellentétben 
a PSX-en nagyátlagban először a játszhatóság (az egy mó- 
sik dolog, hogy itt, ezen a ponton is lehetnek szemét játé- 
kok, de azok olyan csúnyák, hogy eleve elrettentő 
szolgálnak. Majd aztán, illetve ebből következőleg baró. 
gratia, ami mellékkérdés, de akkor is megvan, és jó!) 

(Igazad van, valóban gyengébb a Nó4 kínálat, de bízunk 
benne, hogy ez rövidesen meg fog változni. Annyi játék 
nondik biztosan nem kez 10, miné se Viszont főre 
elég sok retek játék jön ki, sojnos egyre több, A legjobb - de 
nem a legolcsóbb aegélés ha mindkét E Sled ) 

Ja, ha már az adatoknál tartunk: 7 

PSX, Nó4 94-os megoszlás: 

PSX cikk: 18db 5876 

N64 cikk: 12db. 387 

Egyéb: 456 

Valamint cikkírók: 

Martin: cikk (hírekkel együtt) 1876 (4 újságszerkesztés) 

Vári Zoli: 13 cikk 3926 (4 576 KByte-ban is) 

Bagó Pét 5 cikk 1554 (4 levelek váloszolgatása) 

(Gbor a pooé 3akk 988 le gyere] 

Veres Miki: 5 cikk 15986 

Szuper Gábor: 1 cikk 

Ehhez még annyit főznék hozzó, hogy Mr. Vári "KON" 
Zoli teljesítménye felülmúlhatatlan: az 576 Kyte-ban is 
megírt 6 iszonyatosan hosszú cikket, ezért külön dicséretben 
ülik részesíteni: kapjon egy fehér pólót Csak vicc volt Vári 
mester (ha szólíthatom így). Na persze nem mintha a többi- 
ek nem dolgoznának ennyit, csak éppen feltűnő, hogy min- 
den cikk alatt a sejtelmes V.Z. szignál áll... Csak így to- 
vább!!!!! 

(Vári Zola a legtermékenyebb elviársunk, csak egy kicsit le 
van lassulva. Amit ir, az viszont "szentírás"! Kivéve, amikor 
nem.) 











5. Martin, ez a kérdés direkte neked szól: 

Neked van géped (konzolod), mert a 97/3-as 576 KB, 
ban a Secret of Evermore-ban azt írtad, hogy nincs, de ha 
vennél valamit, az csakis SNES lenne, Szerintem mostanra 
megváltozott a helyzet, mióta főszerk, vagy! Szóval? 

(Nincs. De még mindig szírom oz SNES-4-A haverokkal 
csak PS-ön játszunk, leginkább Tekkent.) 

6. Ez lehet, hogy az utolsó pont lesz! (még nem biztos) 
MVZsra voltam ilyen rövid! 

Tehát: Az összevont 576 Konzol Csevegő nevű megkülön- 
böztetéssel megáldott oldalon (miért Csevegő, miért nem Fe- 

ő?) azt olvastam az összes levélírónál, hogy a KÓD-X- 
fejtés Gran Turismo kód, meg Fifa 98 is, Sőt, még a 
Tekken 2-höz is kértek csalásokat! A Final Fantasy sem ma- 
radhat ki a sorból! Hááát, öregem, én ezt nem értem! Miért 
kell a Gran Turismohoz kód? Abban az a jó, hogy TE szer- 
zed meg a kocsikat (pályákat)! Topasztolatból beszélek, 
egyébként nem GT Hifi, hanem Hi-res GT a megnyerhető 
opció neve! (A Fifához sem kell kód, úgy érzem, szerintem 
nem azért kapott kilencven-akárhány százalékot, mert kó- 
dok voltak benne.) A Tekkenhez nincs is kód, kivéve, mikor 
a karakterválasztásnál lenyomva tartod a select-et! A Final 
Fontosy-t pedig nem szabad /lehet meggyalázni kódokkal, 
csalással! Én tényleg nem értem, hogy miért kell kóddol jár. 
szani egy játékot. Régebben engem Kódembernek hívtak, 
mert ahol csak tudtam, csaltam. Aztán megvettem a Playsto- 
fiont, és elkezdtem nyomatni a gamékat. Tomb Raider 2, Fi- 
nal Fantasy, MDK stb...-nél kód nélkül láttam meg a befeje- 
ző képet! Én már rájöttem, hogy CSAK úgy érdemes jótszo- 
ni volamível — légyen öz PSX, Nós4, SNES, SEGA, bármi :, 
hogy nem csalsz. Azért írták azt a programot, hogy szóra- 
kozz vele, ne csalással végigrohanj rajta, aztán félredobd! 
CSAK így érdemes szabod tedlni játszani. Nem mondom, 
én is már a hajamat téptem a Tomb Raider 2-ben - a T.J. 
által Fedélzetnek titulált pályán -, de azért kitartással, Ki 
TARTÁSSSAL, akarattal végigmentem rajta (ill. végigmen- 
tünk, ela szeretném 1. eentI 78 Kancsinak és 
KI. Pingunak a segítségét). Lehet, aa Playstation miatt 
p kodom így, ehet hogy nem, de mindenesetre amit itt 
leírtam, az színtiszta igaz. 

(Néha én is gyalózatnak tartom a csalást - némely játé- 
koknál - de egyébként nincs ellenemre. Csak azt úlélom, 
amor olyen fádkolboz lörgörögnek colsét, onhez e 
esleges.) 

Az más, hogy ha egy játékban a kód nem örökélet (végte- 
len energia) Összes tárgy... Pl. új szereplő (fegyver), akár- 
mi amítaakkódöd lehet teja adog méleg nen, 
sem végigjátszással, sem /. Ne könnyítsd meg a dol: 
TE ád el, stl tögytölészez eltezátlés 
már rájöttem erre! Nos, nem számítottam arra, nyi 
minden eszembe jut a témáról , de úgy érzem, le kellett írni, 
és ha te is úgy érzed, rakd be a Fecsegő-be, mert úgy ér- 
EETVON mondát dlésr a őse belhdlŐ 

fölé, de várom a megrögzött "csalók" hozzászólásait is.) 





ja AKi Hi nem mindenki írja aló. Ek hészgá 
m, hogy írják alá! Ha már megírja azt a hosszú cikket, 
legelőbb hajk, ki követte ell Na asszem ennyi! Kösz a 


hallgatást 
(Apám, ne itt követelőzz, hanem a CoVboynál. A Kbyie az 
ő ZNElés a öl Erejét 
Vi.: Remélem, az érintettek kapcsolatba kerültek valamil 
formában a levelemmel! 
(Okvetlen.) 
Ui.2.: A modellezés miatt nem írtom, de bepótolom!!! 
Az előző pont fenyegetés, köv. levelem már készül! 
Telt Küldök ha tet lehet, s ME 
a Fecsegő-be... (vicc volt), pedig mondtátok, 
sen írnak. Ha csak ez a gond, én megoldom... 









(Nem kell válaszboríték, majd mindig itt a Csevegőben vó- 
laszolok.) 
temélem, nem okoztam többletmunkát senkinek... 











( jóóó, del ha 
Maradtam kiváló tisztelettel: Körösi "Gamer" Bálint 


Martin! 

Először is szeretném megköszönni, hogy válaszoltál leve- 
lemre (a Final Fantasy 7-hez kértem segítséget). 

Most kb. a 2-es CD felénél tarthatok, de egy pont óta nem 
akar történni semmi sem. A legutolsó történés a rakétakilő- 
vés, meleorba csapódása, Cloudék katapultálása volt. Az- 
óta viszont bárhová megyek, bárkivel beszélek, nem akar 
folytatódni a cselekmény. Már többször is bejártam azóta 
az egész térképet, minden várost, beszéltem a szereplőkkel, 
de semmi, Mit tegyek? Annyit megtudtam egy-két szereplő- 
től, hogy a Shinra csapatok Midgarban gyülekeznek, meg 
hogy valami ágyúval készülnek lerombolni a védőfalat, amit 
Sepiroth húzott az északi kráter köré. De különben nem tör- 
ténik sehol semmi. 

(Szerintem Cosmo Canyonba kell menned, az öreg Bugen- 
hogenhez.) 

A másik, hogy mivel elakadtam, és mást nem nagyon tud- 
tam csinálni, megpróbáltam megszerezni a Final Áttackot, 
de az sem jött össze. Pedig úgy csináltam, ahogyan a KÓD- 
X-ben leírtad: beneveztem, elértem 64 ezer, vagyis 65 ezer 
pontot (ó4-nek kell lenni pontosan, vagy annak mindenkép: " 
pen meg kell lennie, de lehet több is). A gép ugyanis 65 
ezerig számolja. Amikor ezt megszereztem, gyűjtöttem még 
32 ezret. (Ez is több volt valamivel, de az biztos nem baj, 
ugye) Ezután megvettem az Omnislasht (Cloud Level 4-es Li: 
mitjét). Ismét beneveztem, de persze nem ajánlották fel a 
"Secret Dvel"-t, Lehet, hogy a "kicsit később" kifejezést értel- 
meztem rosszul, de többször is próbáltam, többféleképpen, 
de nem jött össze mégsem. Pontosan mit jelent a "kicsit ké- 
sőbb"? A Final Attack megszerzési módját pontosan és rész 
letesen írd le. Köszi! Ez lenne a két legfontosabb kérdésem, 

(Esküszöm, hogy úgy kell, ahogy leírtam. Először megve- 

az Omnislasht, utána a W-Summont, utána benevezel 
a Secret Duelre, és megnyered a Final Attackot, Nem értem, 
mi nem jön össze itt nekedzze] 

Martin! Ha még lehetséges, akkor kérlek írd meg a mosta: 
ni KÓD-X-ben a megoldást, Nagyon örülnék, mert szuper 
ez a játék, csak lehet, hogy túl béna vagyok hozzá. Mond- 
juk eddig nagyon jól ment minden, kitenyésztettem már az 
arany Ci tis, 

(Nem lehetséges.) 

Még lenne egy apróság: örök pénz. Melyik városban? 
Mert már sok faliórát megvizsgáltam, de egyikben sem volt 
azok közül ticket. 8) 

(Nincs ticket. Kamu volt. Én is beszoptam, aztán írtam a 
Sgvare-nek...) 

Szóval, ha lehetséges, akkor írd meg a válaszokat az au- 
gusztusi számban, ha nem, akkor a szeptemberiben! 

Előre is nagyon szépen köszönöm: 

Kálmán Tamás 


Csá Martin! 

Mivel a KONZOL duplaszámának első csevegőjének vé- 
én azzal fenyegeted szegény olvasót, hogy telén nem is 
Éz több csevegő, meg olyat mondasz, hogy a magyaror: 
szági konzolos szféra elgyengült szellemileg, így gondoltam 
egyet, és úgy döntöttem, írok ennek a Martin gyereknek, ne- 
hogy már azt gondold, hogy mindenki olyan bárgyú, mint 
pl. ez a SONY bátyja. Talán ez az iromány is beket akö- 
vetkező Csevibe, ha már olyan intelligenciahiányos levél be- 
került, mint az övé. Akkor fognk bel; Talán kezdjük egy 
kis nosztalgiázással. Rendben? Mivel már vagy cirka öt éve 


576 IkoNÉotl 





veszem az 576-ot (az első két évfolyamot is végigböngész- 
tem még annak idején, igaz, ezek a számok csok kölcsön 
ben voltak nálam), talán nem túlzás, ha azt mondom, a 
kezdetektől fogva olvasótok vagyok. Remélem, a konzolos 
kollégák is észbe kapnak, és írnak neked, de nem olyan ba- 
rom leveleket, mint ezé a SONY bátyáé, Remélem, a Cseve- 
gő szinfje hamar megüti a régi ZOLEE vezette csevegőket, 
(Tényleg, mi van vele? Mármint Áprili úrral, Él még?) 


Emlékszem az első 576-ra, mindjárt az első oldalon min- 
ke elszánt arcok virítottak, úgy, mint a vers meg a te 

éped, ég jópár, az újságtól már rég elment arc. Né- 
ha örsngeke hg szé Céles időkről ilyenkor eszembe 
iut pár régi nagy játék ieies 1-2, Flimbors Gvest, 
Zamzara, Last Ninja 3, stb.). Aztán 1993 májusában már ót 
tértem a konzolokra, pontosabban ezidőtójt vettem meg a 
SNES-t, főleg a műholdas csatornákon látott reklámok és mű- 
sorok, no meg az 576 első Konzol rovatai segítettek abban, 
hogy a SNES vagy a MD közül melyiket is kiss] Sze- 
heksa8 a SNES mellett döntöttem, 5 azért AK 
jobb gép, mint a MD. Kicsit azért meglepődtem a "szelekt 
dytézdott hogy pén enlékszal agy olvan Tgerelés SNES, 
játékra, mint a Donkey Kong Country, hiszen, ha jól emlék- 
szem, agyondicsérted (jogosan) a tesztelésén 195) 1) 


(Még egy pillanatra térjünk vissza a SNES-hez és a MD- 
hoz.) Mivel szerintem kis hazánkban még mindig elég nogy 
e két gép tábora, úgy havonta-kéthavonta éldozhanálok 
egy-két oldalt nekik. Mondjuk lehetne a rovat címe "CLAS- 
SICS". Ezen az egy-két oldalon bemutathatnátok pár 
klasszikus vagy nem olyan régi SNES és MD játékot Szerin- 
tem ki lehetne tölteni ezt a pár oldalt egykoron méltatlanul 
mellőzött játékkal, Pár dzsunga PSX-es játék helyett tán nem 
lenne rossz ötlet, Na de az csak egy javaslat, rajtatok áll, 
megfontoljátok-e. 


megy az 

Ennyit talán megérdemelne a két gép. Na majdnem el 
vesztettem a fonalat. Öt boldog SNES-es év után váltottam 
át a Nó4-re, a Nintendo csodagépére. $ jelenleg ugyan- 
TEALÁKENRákom van nen félndenki olyan gszdogeroreka 
mint a sok PSX CD-s SONY bátya), a Diddy Kong Racing 
EGfTurok, azt mér most ekottlöint Fly E BIKÖRESONET 
nagyon gyakran kell visszacsatolni. Nem kérdéses, melyik 
gép a következő generációs konzolok etalonja (Nó4 rules). 


Az úkég (mármint az 576 Konzol ) nagyon király, tudom, 
hogy sablonos duma, de hát csak ezt lehet mondani. Csúcs 
a design, a tartalom, van már csevegő is, mi kell még? 


Szerintem jó dolog az újság, ami csak és kizárólag konzo- 
lokkal foglalkozik Most váltsunk át könnyedebb témákro! Te 
Martin, szólj már a "kishúgodnak" ha nincs más, 
akár a TEKKEN 2-vel is eljátszanék vele. Utána más dolgo- 
kat is "játszhatnánk", van egy-két ötletem. Pl. megmutathat- 
nám neki a saját "botkormár elmagyaráznám azt 
is, hogy kell használni. Bár a kép alapján nem hiszem, 
hogy sokat kéne magyaráznom. Szerintem tudná, mit kell 
vele csinálni. 






! Más. Említetted a tetkókat (kisfiús kép), és arra m, 
ár nonfiguratív dolgot én is varratok. Persze ha lesz feles- 
És lóvém. 


tényeg, erről jut eszembe! Ha jól emlékszem, te ré 
metál zenét hallgattál. Erre utal pl. Doom 2 ismertető (94/7) 
alatti kis megjegyzésed, amint az én egyik kedvenc bandó- 
mat, a Pontera nevét emlieted. Meg valt pár elejett Élmor 
dota SE ÜREESE Kíváncsi lennék, hallgatsz-e 
még extrém zenéket, lig te is azt a műanyag nagy- 
darab techno Srdeikiszó lod, amit rendszeresen 
nyomnak a tévék. De az Underground zenéknek így is nagy 
jövőjük van. 

r 

Vissza a tetkókhoz, beszéld rá a "kishú , hogy 
mondjuk egy kis pillangó határozottan jól állna neki, mond- 
í krdáne ik intim testrészén. 

Na most már befejezem, mert begörcsöltek az ujjaim, meg 
kezd kifogyni a tollamból a tinta. Remélem, nem hiába kop- 
tattam az ujjacskóim, és benne leszek a következő csevegő- 
ben! Ha már ilyen SONY bályókét betetted! 


érdekelne a "kishúgod" reagálása az ötleteimre. És 
JER sei lett KÖLTENIE Tető 
Diddy Kong Racinghez. 
Ugyanis van benne egy ötödik vilóg is. 
Na visszhallásra! Csá! 


Juhász S. 

Hello Martin! 

Várjál! Még egyszer! Ezt nem mindennap tehetem meg! 

Hello Martin! 

Ez az vellesEN neked, ú; (Ua je Sk 
vényre vál Im) most épp izgulok, leteszel-e a 
csevegőbe, lis nemrég olvastam jeg teeeeg 
hogy csak előzőket teszi be az újságba (legalábbis ezzel 


ijeszteget). Én személy szerint azért nem fizetek elő az új: 
ságra legyikre sem), mert az az átkozott postás sohasem 
hozza időben, és így nehezen bírom kivárni a megjelenése- 
teket. Tudom, hogy mindenki azt írja, hogy frankó az újság, 
de én is hod írjam le, íme: Frankó ez az újság! Valami for 
tasztikusra sikeredettl 

Sokkal szebb, színvonalasabb frankóbb mint a Kbyte! 


Azért mondjuk hiányolok egy két dolgot poszter, játékok, 
többoldolak A CD-t hiányolom! Tés ts ge 
N64 miatt nincsen, de mi lenne, ha a Nó4-es játékokat ót. 
raknátok a KByie-ba? Mert így lehetne CD! Na meg a Ni 
féeettsek is olcsóbban jutnának ahhoz a 3-4 játékleírás- 

JZ. 

kérdése fkékbei sé véshaszjó 
akkor azt beleteszitek-e az újságba? Ha igen, akkor régi jó- 
tékról is lehet mi? 








VEZGTTÖLBELE ÉGE gre, amig FOSARTYENN télöri- 
lyen bonuszt találok benne! Ha már torlom azokat a 


dolgokat amiket hiányolok, most jöjjenek azok amiből sok 
van (illetve akikből). Akinek a neve Bagó Péter! A múltkori 
Lel-táros leírásai még elmennek (szódával), de a többi! 
Mondd, ennek a Bagó Pétemek minden játék nehéz? A le 
írásai kb. 8056-ából ez derül ki! Hál! istennek - nem hall 
tok rá - én az összes PSX-es játékkal szerencsét próbálok, 
de korántsem olyan nehezek, mint ahogyan ezt ő írja! 


Az a Skullmonkeys-os bakijat Miért kell leímia még azt is, 
hogy a hangerőt bolról-jobbra lehet erősíteni 


És a Theme Hospital-os bakija? Háromszor írja heg, 
később mire fog visszatérni! Tudod: "de erre mojd késő 
visszatérek" , "ezt majd később"... és amikor visszatér ró, 
semmi hasznosat nem mond! 


Annyira nem akarom bántani B. Pétert! Csak könyörgöm 
ne írjon ilyen gyerekesen! Mert tudnék még sorolni ilyen hü- 
ségeket (pl: ) a Vigilante 8! Hogyan 
, még nem készült ilyen stilusú játék? 

Mért, szerinte mi a Twisted Metal 1-22 


Azt mondd meg, hogy milyen PSX-es történelmi múlttal 
rendelkezik? vant semmilyen, két legalább vin. 
zen ét külföldi újságot, mert azok összehasonlíta- 
nia kér játékot 


Na mindegyi Nem szidom tovább! Most a Vári Zolit szi- 
dom! Pedig szeretem! Hogyan írhatja azt, hogy a Moto Ra- 
cer-nél hülyeség az, hogy a kínai nagyfolon is lehet moto- 
rozni? Pedig ezelőtt egy-két évvel meg azt írta a PC-s leírás 
nál, hogy tök forkój fogy ég a kínai ni is 
motorozni. Csalódás egy majdnem legendában! 


És minek az a leltár? Ahelyett, hogy átvennétek egy-két 
interjút a külföldi újságoktól! Hl múltkori Ed Boor-os 
tök jó volt! 

A szigorításokkal értek, nem mintha néha a játékok: 
foka ldsonyt átl oral] Sonossökeatítég az 
N64-es és a Saturnos játékokból! Mondd szerinted, egy kö- 
lök kifizet 576,-Forintot lez a kedvenc számon, hogy talál- 
jon benne, egy Satumos leírást? 





Ne adj úristen két Nód-esett 


Jal és Zoleexval mi van? Már úgy hiányzik! 


hoszáni írhatna alkalmanként legalább egy leírást, Na most 
már szépen elköszönök, mert a Colin McRoe meg a Dual 
Tee feels csevegőbe I előfi; 
Vi.: Megígérem, a őbe azonnal előfize- 
tek sz sóra imndetérel 


U.Vi.: Az anyukám elakadt a Rivenrel (de már rég)! Nem 
tudja, hogy a köveknél milyen állatokat, milyen sorrendben 
kell lenyomni, (tudod sok kő köralakban), ugyanis a Köyte- 
05 magazin a PC-s verziónál mást ír ráadásul sorrendet 
nem ír)! Remélem tudsz segíteni! 

Előre is köszi! Üzeni a Szuperlmen) Gáboak, hogy Bo- 


nanza az Banzay és nem Banza. 
U.i: Hogy tetszett a Mortal Kombat 2.? 


Na most már tényleg pál 
Szokolai Zoltán, Budapest 
Hi! 
jee TLEt ee a észrevétek ; lem ezzel a torz újsággal 
1. Habár ez egy kis magyarázatra szorul: miért 
nagyobb mint a többi? Azért még nem lesz jobb! De lehet, 
hogy egyedi. Kinek kell ez? 


1: Milyen papír ez, amiből az újság észül és miért ez? 
Más papírból tán lehetne több oldal is nem? Igaz az újság 
arculatát ezért nem változtatjátok meg!? 


23 Miért nincs poszter? 
tak n ni a út) 
3: Miért nincs Hardware teszt (Joy-ok - egy kiegészítőkje 
dk a akc mc ljünk minden 
"4. Ha volaki DEMO CD-ről érdeklődik miért egyből mellék: 
letre gondoltok? Ve példát a nyugatról, van egy újság 
amihez évi 4x jelenik meg DEMO CD (Multiformat él 
de nem mellékletként, hanem utánrendelős formában, aki- 
nek kell annak meglesz. 
Erre inkó v 19 
És voltak a kérdéseim most következzenek az észrevéle- 
im. 
Az újság hazai viszonylatban jónak mondható, de külföl- 
dnek nem az igazi, kén át kéne néznetek pór külföldi lo. 
pot. 





, Elaine 
mény: 


b nom a rejtvény, miatt, 


éebkeen a témával És ha és sdollrbar] fontban: 

aA n kapom majd a fizetésemet, mint a lapok. 
főszerkesztői, ésánnyit, mintől kkor mojc drnítása 
fogok csinélni, mint ők. És ha majd annyi ember ie 

majd az újságon, mint a keri , akkor lehet majd pék 
dólózni, De amíg Magyat a tendencia uralko- 
dik, hegy ag ls embralke TESLA róa 
pénzt, addig ne 3 
Egesz álya dni ke halo 


Ms ll az életben 
ülj jótszani.) 





te jobb lennél, mint én. De 

s sa nem his 

kék ú ze. nem ús y. 
lige: Távol 

(De az, majd rádöbbensz... 

BP-nek ték kizeT Ha építk 

Trent ee eknek áretnánb 

rúgnának.) ű éj 

tönk Péter, ri § 


set Eluztlhk fe Konzol] Team! ab 
Asszem egy kicsit kicseszter JE lzeetó A nyári sg 
vont számban azt ír LK 1. nák tog enem fel ajeeső 

augusztus 30-ig adjuk postára. Erre Taritoltzk az Bee 
tusi számban? "...A hónap utolsó napján sorsolunk..." Bár 
A gekiszátoon ke annyira a Magyar Postá- 
tsenek valamit. Az ered- 


árai kirüogy hogy van HgZE 


i akar minden áron épít 






oltam írok egy 
hiszi az z 576 Körzdtő ], hogy egy gyenge újság c 0z egy 


s énis így gondolom. PI Pillants él sorral fel: 


jebb..) 

(E amint a2 újság szétvált, egyből éttetem oz előfizeté 
sem a Konzolra ! előtte évekig Köyte fon voltam). Az újság 
király volt, de valahogy nem éreztem 1003-osnak. Aztán 
osztrákban szerváltam egy "Das Offizielle PlayStation Ma- 
gazin"-t. Azóta nekem a Konzol az Isten. A német újság 
több mint 100 oldal, de ennek a fele reklám, az kt 
szinte nincs is designrja, a screenshotok szarok, és 
tesztelő 4 oldalt ír egy játékról, amire aztán 2,7-et ad (ná- 
luk 1-6-ig megy a lista, 1 al legjobb], 5 

igein és uraim, itt egy ember, aki végre látja a fától 
az erdőtt El sem hiszem, hogy valaki végre felfedezte ezt a 
tényt. Herceg vagy!) 

Bár ez nem Dual Shock-os papír, de azért egy kézrázós 
Martinnak, mert tényleg király mi int főszerk... Még egyszer 









ú en az egész stábnak, csak így tovább, király amit csinál 


— hirdetés? Azt nem mondhatod, 


izezete Kerék Ákos, Budapest 


Hello Martin! [ kt 

Én "94 óta vagyok hűséges olvasótok, és amióta az esze- 
met tudom Nintendós vagyok. A lap. tartalmas szép meg 
minden, de azértlenne 1-2 észrevételem. Miért nincs apró- 
hogy nem érmé meg, mert a 
KByte-ban a konzolosok adták a hirdetések kb. 70fb-át. 
(Sajnos vékonyak vagyunk, mint motoros az úthenger alatt. 
Ha majd nő a példányszám, szerintem lesz apró is. Mond- 
juk az utóbbi időben alig van apróhírdető...) 
Aztán lehetne egy Nó4-es meg egy PSX-es TOP 10 is. 
(Ezer százlékí fogó lesz.) 
Nem ártana ha lenne fejlesztő cégeket bemutató rovat. 
take fötos az előzetes, mert ami benne van az 

hónap múlva ki lesz értékelve a lapban. 

HANA látod, kezd elmaradozni az előzetes. Csak a nagy 
drranásokról írok, detáz nem baj, ugye?) § 


ESHVEB 


TE lets mikor jelenik meg a GTó4, a Turok 2 
(Ha hiszed, ha nem, de ör a cégek sem tudják, 


hogy játék mikor jeleni Esküszöm! Csak 
kleeeltgi érin: msznalaka 
dokk ki, mivel dans 5 évet késett. 


N64-es leírást is, s 
fine zheleke áss eme cska ezt ő 


Ms enteskti maradnia. 
(Készülök ró, de még nem tolálkoztom ólmoim Nó4-es jó- 
tékával. Talán majd Hybrid...) 
Üdvözlettel: Gergely Krisztián, Bőny 


Mezei Eeen 

egy kicsit zavaros lesz ez a levél. Tegnap 
KE e eze és lehetséges, hogy még 
mindig dolgozik bennem az anyag. 

lé gyoga ászata dák 

Mindegy. Na szóval régóta vagyok az 576 hűséges olva- 
sója, de eddig még semmit nem írtam nektek. Se egy kérdő- 
Kö ánelnteri se semmi. Eddig voltam megelé- 
gedve az újsággal, Na jó kimondom mi b"ssza a csőrömet: 
AZ FÍK KEKÁN ÁLL TELJESÍTMÉNYE (gyk. Bogó P., 


TÁYESTA fönn édeee él 
a mundér becsületét. Hidd el, hogy a többi jelentkező még 
meg sem közelítette a fiaim szintjét.) 
Utóbbi kettővel "csak" annyi a baj, hogy a leírásaik üre- 
sek, szárazak, semmitmondóak és unalmasak. 
kese azért ennyire nem plz) a helyzet!) 
Szi úrra is, csak ő félen hü 
teszi próbára i iszeremet. 
Na elénk 
-Ekőnek ottvolta ONE leírás flsen ése See Tsi 


megegereillalot elése sze méstési 


ajöreő Melkádkzn a Pétert erről az One dologról. Azt 





. . mondta, hogy az idegesítette fel, amikor a játék ugrás köz- 


ben komeranézetet vált. Ellenőriztem, tényleg vált, ezért tel 
jótékra én többet adtam volna, 

kópot kevesebbet.) 

"a MEGADRIVE verzió utolsó pó- 

jával kezdődik, nem? A játékmenet pedig megegyezik 





j Rsez eleik Nem hiszem , hogy ez a név 


csak nekem mondana valamit... 

JA játék az SNES verzió utokó pólyójávol kezdődik, leg: 
débbis én így ÜTNE KEGY a Pátemek, Hadöli 
jöszfokkór ez az én hibám! A játékmenet pedigíátőbbi 
Castlevania résszel egyezik meg, mert ez a sorozat sokkol 
régebbi, mint a Metroid.) 

-Dark Omen teszt. "Elég szép lett az intro..." Mutasson mór 
nekem valaki szebb animációt a játék "havas" jeleneténél! 
(Sordlom a szebb animokat: Finol Fonlosy 7, FF Tactics, 
Parosite Eve, Oddworld, Tekken 2 (3), Resident Evil 0; Klo- 
nog, Gran Turismo, Deathtrap Dungeon, és talán még a 
Skullmonkeys is, de őz ZA jk ALK 1 


Jó, tudom, ez le kérdése, de ez 
objektív öl nézve ís kió a többi közül! És ezt 
egy 576 Konzolnál dolgozó tesztelőnek észre kellene ven 


nie! Aztán még azt írja Péterke: "Kór, hogy nem lehet épít. 
kazigi " Egy Warhammer játéknál építkezni ...12 No com 


eses Péter nem ismeri a Warhommer világ sajátos: 
sógait. Én sem. Nekem minden ilyen mülyűrös játék oz épít 
kezős stílusba tartozik.) 

FORSAKEN. Ha valaki ennyire érteni akor a zenei stílusok- 
hoz, akkor ne írjon már ilyet, hogy "Drum "N" Base"! Ráte- 
szem a PSX-emet, hogy nem n) ba. 

(Nem, nem nyomdahiba, De tényleg, milyen stílus az? A; 
Péter még fiatol, nem vágja a zenei sílusokat. Majd kioki- 
tom!) 


estét el Martin miféle dühöt jeee— terál sokévi 

Kicsit szi 

gat letta riedderenve nem véletlenül. eti arra a szintre, 
már csak a Te véleményedre adni. 

féssétheg czt elTsNez et eírósaimöljot 
hasmenésük. Lehet, hogy az egészségügyben kéne ell éz 
kednem...mint hashajtó!) 

Nem bánnám, ha minden játékhoz odotennéd a saját ész- 
revételeidet, ahogy a ONE-nál is tetted. 

(Szívesen tenném, de lehetetlen. en nincs időm rá. 
Kértek légy türelmesebb, majd belejönnek. ők voltak a leg- 
jobbak a Ta. közül! Nem bánnám, ha küldenél 200 
dollárt elsejéig!) 

Egy pár 

Có4; GÉ 

AMIGA: Chaos Engine 

SNES: Probotector, Castlevania ÍV 

Satum: Panzer Dragoon (az öröklegszebb) 

PSX: FF VII 

Remélem látod, mennyire hasonszőrűek vagyunk. 

(Király Iista, mindegyik bejön közülök. Mágdvesn meg 
0 Gunstor Se ze. 

Végezetül pár kérdés: 

-Mi lett a Chaos Engine 2.-vele 
(Mintha láttam volna régen, de lehet, hogy csak álmod- 


tam] 

-Tekken 3. lesz valaha PSX-en? 

(Mire ezt olvasod, már van.) 

-Említettél egy bi: Bahamut-Zero matériát... Csak azt 
KAL deli hen köT 

(Bahamutt:Neo BahomuttHuge matéria::Cosmo Ca- 

ber házazBahomut Zero) 
vál légyszíves valamit az új fiúkról... 
éter: lelkes, minden érdekli, minden stilust ró lehet 

tánakeres a dolgoknak az Intemeten. Nem 
régőta csinálja, de fejlődik, mint a karoktereim a FF7-ben! 
Veres Miki: az RPG-s emberem. Mindent végigjátszik időre, 
ha kérem. Rohadt jó leírásokat csinól — 
legújabb sróc, sportszakértő, Intemetszokértő. Több 


Mn ú úgy döntesz, lsz észrevételeimre 
kérlek fitkosítsd a nevemet, os 
Előre is kösz: K. G., Budapest 


Ez a levél két dolog miatt is érdekes: lány küldte, ráadásul 
tökörírássalt 

Tdodi hg ben Leon Sholgunjávol bele lehet lőni 

Tudtad, hogy a RE2:ben Leon Shotgunjával lőni 
a kamerába? 








(ln mettőj men nó , norög pe töm dötbnom) 

Az alagsor 6. folyosón, mielőtt a csatomához érsz, fordulj 
vissza és amikor a kamera vált lyukakat lőhetsz bele (semmi 
kez Plusz a II.-on a középső szobor 


tár. 
TTaGbti bijó pihenést Nádassy Zsuzsanna, Miskolc 
ai 28 bopom onlov battarttetlövegam nösogi módiesuS) 
nölot 50 nov ojod "önöd" nayli AenilA teddöt onlov löttozt 
D ti Szötotvlot o moröV. tozomlogsi imolov inlölot but ül 
(.nsdögsvsz) 


Helló Martin! 
"In medias res" 1. A legjobb játék a RESIDENT EVIL lés a 
I.isjult 
Ha tudja, hogy a legjobb-e?!) 
Héé kérdésünk és észrevéte- 

s; Először is: a RE rendezői változatában Chris-szel nem 
találjuk azt a kulcsot, amely a zongorás szobához kell (meg 
lak a kyákbasgonckaz blog AA ámaREben ek 7 
ban a szobában van, ahol van egy láda és Rebecca-val elt 
őször találkozol (már totál ki van az agyunk mert mór a 
ee érajedétesoretb heelátts nyál 

ip us! 
(Esküszöm, nem tudom, hogy hol van, mert nem játszottam 


a REDC-tol. Valaki tudjat) 

Másodszor: RE II. Emiatt kellett parókát vennünk. No lás- 
suk az okokat: legalább 10-szer végigvitük ke 

- rekordunk 1 óra 39 perc (leon A, spec. 
pisztoly lángszóró, étolalátók nélkül), vor. olyan eset öle 
csak Berettát és Shotgunt használtunk átalakító nélkül és a 
krokodilt elkergettük, az időnk 1 óra 54 perc volt. ÉS MÉG 
JEE VT NSENTNOL. köül Élete hog 

(Ez a probléma egyre többször előkerül. Érdekes, hogy a 
játékosok fele gond nékül A-t kap, a többiek 
Csok zi fudom mondari, hogy a B" küldeésekben ne 
használj elsősegély spray-t, és az időd 2:30 alatt legyen. A 
német verzióvi jóval játszol Lehet, hogy ott valami gáz van???) 

A spec. fegyverek közül csak az aknavető jön be a leíráso- 
tok szerint. Megsúgunk egy titkot. A géppisztoly és a Gat. 
ling Gun csak akkor jön be, ha a B részt kizárólag aknave- 
tövel viszed végig, Cote rel a Gafngot korre pedig ez 
örök gppeggytlener meg. Néhány helyen Há ot 
gunnal pofán lőni a komeróst, ásó bele aki 
fe álj tltzlkon nekí sel bá, 
vajon ez mire jó (más helyen is bejött már ez)? 

fee eg elsz lé t léke örllok EG SA) 

Más téma. Régi olvasói vagyunk az 576-nak, és amikor a 
lap kettévált, konzolosok révén természetesen a konzolos 
576-ra. tértünk rá. Az ú újság tartalmilag és formailag is me- 
nő. MIÉRT NINCS POSZTER? Szerintünk ebbe az árba iga- 
zán beleférhetne. 

(Egyszerre csak 8 oldallal lehet növelni a terjedelmet, mert 
egy nyomdai ívre 8 oldal fér. Az meg már megemelné az 
órat. De igérem, hogy kítalólok valamit.) 

Már régéta csorog a nyálunk egy valódi Residentés ve 
Mortalos poszterért, ami igazán tükrözi ezeknek a átkok 
Bak a hitétől 

(Törelem!), 

MegióíéssA Nt hoy Ménol-ozás Kös ütkbe 
jutot, hogy szorjasok vagyunk és, elagrotunk a bolba nr 
mot meg tejet venni, 

(Az : meghajt, haveri) 

Ilamin eltaknyolt, ami nem banánhéj: 
,, hogy a PC-s 576 az. Gon 
ő e, de az a Mortal IV virító 
jtettek leküzdeni az undort. A II. dolog amire kíván- 
nk az a Csevegő volt, amit jó ötlet volt a konzo- 
losba is betenni. Énaz elejétől jétől a haver pedig a végétől 
kezdte el olvasni. Ki úlva a havernak guvadni kezdett 
a szeme, habzott a szája és az idegtől a feje úgy világított 
mint a 100W-os égő. Hamarosan megértettem mitől. Nem 
kellene a konzolosok háta mögött lehordani a PSX-et (Ma- 
radi, elavult)! lehet, hogy a monitoron több szín van és na- 
ps a felbontás, de PSX-en nem kell sztrakodni a fájlok. 
és az installálással, valamint ha rákötöd egy bazi tévére, 
akkor sokkal élvezetesebb a. játék, mintha ögyes sztr moni- 
toron játszonál. 

Eztelesen got do szegény Cselaekés tának lel 
valamivel. Ha lenne a PS-ön szövegszerkesztő, soha be nem 
kapcsolnám a PC-t, Illetve csak emulátorozni.) 

Te viszont sokkal királyabb vagy, mint az a tehenészpósz- 
tor. Jól esett látni a Final Fantasy VII leírásánál, hogy igo- 
zán Ipárti vat 

(Na jo, DGkNTéT S 

UI: Nem tudsz valamit véletlenül a RESIDENT Il-ról, mert 
Cris naplója, és a játék végén a szereplők utolsó mondatai 
sokat elárulnak a következő kiruccanásról. 

(Még semmi hír.) 

Aláírás: Juhász EBőé és Tóth Zoltán, Kótaj. 

UI2: Jobb, ha beraksz a csevegőbe minket, mert van ná 
tunk egy adog G-vírus és használni is tudjuk. 


Na, ennyi volt a móka mára, nyomassátok a leveleket, aki 
lapzárta után jött, az majd a következőbe kerül be. Szasz 












Martin 


NYEREMÉNY JÁTÉIKUNIK EREDMÉNY HIÍRBETÉSE 


Megtartottuk hát nyári 
mesek ÉV sorsolását, melyen 
következő megfejtőinknek kedvezett a 
szerencse: 


1-Croc sapkát nyertek: 
Jávor Tamás — Kalocsa 


Fahur Gábor — Budapest 
Csizmadia Szabolcs — Székesfehérvár 


2-V-Rally pólót nyert: 
Tok Sándor — Budapest 


3-World Cup pólót nyertek: 
Shreiner Sándor - Győrújfalu 
Dávid Árpád — Eger 


Szalai László — Rácalmás 
Hóbor Szabolcs - Letenye 
Tóth Norbert — Nyárlőrinc 


4-Videókazettát nyertek: 
ifj. Tóth Imre — Budapest 
Losó Nikolett — Budapest 
Szabó Tamás — Rum 


5-EA kulacsot nyertek: 

Puskás Adrienn — Miskolc 
Csanády Zoltán — Székesfehérvár 
Mónus Tibor — Mór 

Irmes Sándor — Győr 

Kováts László — Budapest 
Nádassy Zsuzsanna — Miskolc 


Baráth Bálint — Dunaújváros 
Bazsó Ádám — Győr 

Varga Jenő — Bakonycsernye 
Laukó Zoltán — Budapest 


6-Posztert nyertek: 

Szalai Szilvia — Pilisborosjenő 
Florián Norbert — Dorog 

Bende Linda — Nagyvenyim. - 
Gyurkó Edit— Tatabánya 
Pusztai Richárd — Pannonhalma 
Gyigor Zoltán — Abon 

Kőrösi Bálint — Székesfehérvár 
Virágh Zoltán — Kiskunfélegyháza 
Szabó István — Polgár 

Szokolai Zoltán — Budapest 


7-PlayStation játékot nyertek: 
Gera Csaba — Hódmezővásárhely 
Lugosi Tamás -— Pécs 

Lőrincz Balázs -— Gyöngyös 
Fekete Adrienn — Budapest 
Horváth József — Budapest 


Ezúton szeretnénk megkérni budapesti 
nyerteseinket, hogy nyereményeikért 
szíveskedjenek Eefárütini Pozsonyi úti 
boltunkba (Budapest, XIII. Pozsonyi út 
14.). Vidéki nyerteseink nyereményeit 
postán küldjük el! 


Ehavi játékunkat az ECTS hírek végén, 
az 5. oldal alján találjátok. 


576 IKONZOL 





SNE S GAME BeY 











Fogy. ár  Akciós ár Fogy. ár Akciós ór Fogy. ár Akciós ár POOL 7990. 
RETURN OF THE JEDI 7990. 
ADVENTURE ISLAND 6990. ROAD RASH 6990. 
ALADDIN 6990. ROBIN HOOD 7990. 
DOUBLE DRAGONV  9990.- ANIMANIACS 7990. ROBOCOP VS TERMINÁTOR 6990. 
XERO THE ACROBAT 5990.- ASTERIX 6990.- SMURFS 6990. 
KENDO RAGE 5990.- ASTERIX 8, OBEUX 7990 SMURFS 2 7990. 
:HESTER CHEETAH 5990.- BATMAN FOREVER 6990.- SMURFS NIGHTMARE 7990. 
PUSH OVER 3590.- BATMAN RETURN OF JOKER 6990. SPEEDY GONZALES 6990 
7 BIONIC COMMANDO 6990. SPIDERMAN XMEN 99 
JRAGON"S REVENGE 7990.- ÜNTOLCHABLES 5990-- BOXING 79907 SNS GY e úg 
BUGS BUNNY 2 6990 STAR WARS 7990. 
JYNAMITE HEADY 9990.- X KALIBER 2097 8990.- BUST A MOVE 2 6990. STREET RACER 6990. 
CHASE HA 6990. SUPER BATTLE TANK 6990. 
X.MUTNTS 6990.- CONTRA ALIEN WARS 6990. SUPER HUNCHBACK 6990. 
DAFFY DUCK 6990 SUPERMARIO LAND 2 6990. 
IFA 98 13990. SNES PAL CARTRIDGE-OK DARKWING DUCK 7990. TALESPIN 7990. 
DENNIS THE MENACE 6990. TAMAGOTCHI 7990. 
4 DONKEY KONG 6990. TARZAN 6990. 
NCREDIBLE CRASH DUMMIES  7990.- josltt HEG DOUBLE DRAGON II 4990 TAZ MANIA 6990 
Ha DUCK TALES 6990. TETRIS 2 6990. 
AND STALKER 8990.- BEAVIS 8. BUTTHEAD 9990. EMPIRE STRIKES BACK 7990 TETRIS PLUS 6990 
k 2 FUNSTONES 6990 TINY TOONS MONTANAS ... 7990. 
E BIG SKY TROOPER 11990.- 7990. GREMUNS 2 6990- TRUE LES 6990 
GHT CRUSADER 6990. HERCULES 9990. TURN AND BURN 7990. 
BOOGERMAN 12990.- HUGO 2 9990. WARIO LAND 6990. 
2 - 6. 
ON KING 9990. INDIANA JONES 8. LAST CRUSADE7990. WATER WORLD 6990. 
KIRBY FUNPACK 14990.- IRONMAN XO MANOWAR 6990 WHO FRAMED ROGER RABBIT 7990. 
B JAMES BOND WORID CUP 98 7990. 
HL97 990. MOHAWK 8. JELYBOY 4990 WORMS 7990. 
§ JUNGLE BOOK 6. WWF RAW 5990. 
FAL MONSTERS 7990.- HEADPHONE JACK 9990.- JURASSC PARK 2 7990 YOGI BEAR GOLD RUSH 6990 
JURASSIC PARK 6990. 
IGBY WORLD CUP 1995 7990.- MON VENES sze HON KING 6990 
UTTLE MERMAID 7990. 
REAL MONSTERS 9990.- 6 
JOT GOES TO HOLLYWOOD. 12990.- 9990. TDCKYTÚKE s 44e0 
WEAPONLORD 12990.- . 9990.- MEGAMAN II 7990. Fogy. ár 
AR TREK :DEEP SPACE NINE 12990.- 7990. MICKEY MOUSE DANGEROUS ... 7990. ka 
MICRO MACHINES 6990 BELLES GUEST 7 
JB TERRANEA 8990. MORTAL KOMBAT 3 7990. SZA élet 5 
MR NUTZ 7990. Tovs 5 
Fogy. ár Akciós ór NIGEL MANSEL 7990. " 
JOMAS THE TANK ENGINE 7990. ül PINBALL DELUXE 6990 ÚJGENERÁGIÓS IkoNZzeL 
MEGA MAN KSZN]. DNOCCHIO 720 NINTENDO 64 4] CONTROL PAD 39999. 
JMBIES ATE MY NI 7990.- PI 990 990 POCAHONTAS 7990. et 
§ ATEIMY NEIGHBOURS 7990. WE KÁMSES KZSKoN SONY PSX:1 DUAL SHOCK (DEMOCD 36999. 


WVISZONTELADÓIkKk FIGYELEM! 


Legolcsóbb forrás a hivatalos forgalmazótól! 
Várjuk mindazon boltok jelentkezését, akik HATALMAS viszoneladói kedvezmények mellett forgalmaznák a legújabb 
PSX és N64 játékainkat, valamint az 576 IKONZOL újságunkat. 
Továbbra is biztosítjuk, hogy minden viszonteladónk nagy mennyiségben ingyen juthat hozzá a legújabb játékok 
promóciós anyagaihoz. 
Árlistánkért és további információkért hívja a 35-90-576-os telefonszámunkat. 


FIGYELEN! 


1900 előtti, régi, értékes könyveket keresek megvételre. Az MTA AT er T Té] forgalmazott, 
; az 576-ban meghírdetett programokat is adhatok a keresett könyvekért. 
; Telefon: 3295-303 (9-14 óráig), vagy az újság címén: 1389 Budapest Pf. 132. 
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AZ INFOGRAMES HIVATALOS MAGY ARORSZÁGI FORGALMAZÓJA 
MEGRENDELŐ SZELVÉNY 


KÉRJÜK TISZTELT ELŐFIZETŐINKET, HOGY AZ ESETLEGES 
LAKCÍMVÁLTOZÁST JELEZNI SZÍVESKEDJENEK! 


Kérjük, hogy a megrendelőlapot vagy 
annak másolatát boritékban az alábbi 
címre feladni szíveskedjenek: 
















negyed évre 1600,- 
fél évre 3000,- 
egy évre 5760,- 





Megrendelem az című lapot. 9. e 
Me: rendelő neve:... ezdsgsskádskesásásásésás 3 
gi dsásesssssáössetsseszástsásőbó EFGTETEETT SEB 


1389 Budapest, Postafiók 132. 





Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. 


.576 IKBYTE sSHió? 
A NEGSZÁLLOTT koNzölősok BOLTJA: 


A hely ahol játszva 
vásárolhatsz: 








Ti37 BUBAPEST, 
POZSONYI U 714. 
t: TELEFONSZÁMUNK : 2 se 
meszett ál dö - 35-90-576 e 
E7( KB 1 T E A P ÓLUSBAN (Se 
szé Center, Center Court 237 Tel.: 419-4117 (A a 
FIGYELEM FIGYELEME 





ÚJ BOLTUNK NYÍLT A MAMMUT 
BEVÁSÁRLÓkózPONTBAN 


Budapest, II. kerület, a Széna tére 
2.emelet, a Libri könyvesbolt mellett Tefefont. 345-80-76 


FIGY ELEME EV ELEMI: 
j TOVÁBBRA IS sa gTE 





AlkGlókk AL 
VÁRUNK! 





